Belgien  bfr  220,-  Dänemark  dkr  39,50  Frankreich  FF  3S 
Luxemburg  Lfr  220,-  Niederlande  hf  11 2,50,-  Österreich' 
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CD-ROMs 


HERRSCHER  DER  MEERE 

EXKLUSIV;  Der  Anno  1602-Rivale  von  Attk 

GRAND  PRIX  LEGENDS 

EXKLUSIV;  Die  Formel  1-Saison  von  1967 

Nl  r  E    0  EXKLUSIV:  Der  Nachfolger 
•leVeE«  A  von  Hove  a  N.I.C.E.  Day 

JAZZ  JACKRABBIT  2 

EXKLUSIV;  Genial  spielbares  Jump&Run 

DUNKLE  MANÖVER 

EXKLUSIV;  Strategie  vom  Battie  lsle-S<höpfer 

DIE  VERSUCHUNG 

EXKlUSnf:  Erotik-Thriller  mit  Starbesetzung 

Auflerdem... 
35  Patdies: 

u.a.  Dungeon 

Keeper  Direct3D, 

Lords  of  Magic, 

Dark  Reign,  Daytona 

USA  DirectSD. 

12  weitere  Demos: 
^  u.  a.  Outwars,  Incoming,  Queen  - 
^  The  Eye,  Armor  Command,  Hexplore. 


Bputerl 

CoTQualltät: 
stippt 
TlSTSIECa 


Großes  Forsaken-Gewinnspiel  -  Preise  ^ 
Labs  3D  Blaster  Voodoo',  15x  Elsa  Victc 


CommandO 
&Conc|uerw 

Vor  Ort  bei  Westwood:  Die  gelieimen  Pläne 
der  Programmierer.  8  Seiten  über  Grafilc, 


ANes 


neu  im  Mmi 


Freitag^  03-04-93 


Ralph  Stock  (l^ad  TV,  Mad  News) 
führt  sein  Echtzeit-Strategiespiel 
Emergencywor,  bei  dem  Sie  als  Le- 
bensretter bei  Katastrophen  in  Akti- 
on treten.  Mit  dabei:  ein  Giftgas- 
Anschlag  -  wie  in  Tokio.  Ein  Tank- 
lastzug-Unglück-wie  in  Herborn. 
Ein  Absturz  bei  einer  Flugschau  - 
wie  in  Rammstein.  Wir  haken  nach: 
Ist  das  nicht  ein  bißchen  viel  Rea- 
litätsnähe für  ein  Computerspiel? 
Ralph  Stock:  ,,Wir  bilden  die  Wirk- 
lichkeit ab,  haben  mit  Rettungsdien- 
sten und  Berufs-Feuerwehrleuten  ge- 
sprochen. In  anderen  Echtzeit-Stra- 
tegiespielen werden  Zivilisten  rei- 
henweise umgelegt,  hier  werden  sie 
gerettet."  Was  meinen  Sie  -  wie 
weit  darf  man  in  einem  PC-Spiel  ge- 
hen? Was  ist  moralisch  vertretbar, 
was  nicht?  Darf  es  in  der  Mission- 
Disk  beispielsweise  einen  „Diana- 
Level"  geben?  Schreiben  Sie  uns! 
Mehr  über  Emergency  erfahren  Sie 
im  Review  auf  Seite  1 44. 


Öfter  mal  was  Neues:  Bestärkt 
durch  das  positive  Echo  auf  das 
Test-Center  („vor  allem  für  mich  als 
3D-Karten-Besitzer  eine  echte  Ent- 
scheidungs-Hilfe"), setzen  wir  in 
diesem  Monat  eine  Idee  um,  die 
schon  seit  geraumer  Zeit  als  vieldis- 
kutierter Tagesordnungspunkt  in  fast 
jeder  Redaktionskonferenz  auf- 
taucht: die  „Motivationskurve".  Un- 
ter dem  Motto  „Bisher  nicht  vermißt. 


aber  künftig  unentbehrlich"  versu- 
chen wir,  grafisch  darzustellen,  wie 
sich  der  Spielspaß  im  Laufe  der  Zeit 
entwickelt.  In  Kommentaren  wird 
zum  Beispiel  begründet,  warum 
man  nach  zwei  Stunden  entnervt 
das  Joypad  in  die  Ecke  feuert. 


Dannerstag, 09-04-98i 


„Und  führe  uns  nicht  in  Versu- 
chung..." -  es  hilft  nichts:  Diesem 
Spiel  kann  sich  niemand  entziehen. 
Die  Versuchung  (englischer  Origin- 
altitel: Tender  Loving  Care)  ist  ein 
packender  Erotikthriller  mit  Star-Be- 
setzung, der  etliche  Vorurteile  ge- 
genüber dem  „interaktiven  Spiel- 
film" abbaut.  Was  auf  Außenste- 
hende wie  die  Deluxe-Ausgabe  ei- 
nes BRAVO-Psychotests  wirken 
muß,  ist  bald  Tagesgespräch  und 
Gegenstand  feingeistiger  Diskussio- 
nen. Die  Redaktion  ist  sich  einig: 
DAS  dürfen  wir  unseren  Lesern 
nicht  vorenthalten!  Das  Problem: 
Die  Demo- Version  umfaßt  über  600 
MB.  Schließlich  entschließt  sich  Pu- 
blisher  Funsoft,  eine  zweite  Cover- 
CD-ROM  zu  sponsern  -  zusätzlich 
zu  vielen  anderen  exklusiven  Kost- 
barkeiten auf  der  „normalen"  Heft- 
CD-ROM  (N.I.CE.  2,  JazzJackrab- 
bif  2,  Grand  Prix  Legends,  Herr- 
scher der  Meere,  Dunkle  Manöver). 
Falls  Sie  sich  vorab  informieren 
möchten:  Florian  Stangl  stellt  Ihnen 
diesen  Geheimtip  ab  Seite  64  vor. 


/  Freitag  17-04-93 


Das  StarCraftVAnno  1602- 
Wendeposter  liegt  in  sei- 
ner endgültigen  Form 
vor  uns.  Und  wer 
nicht  an  dessen 
Entstehung  betei- 
ligt war,  kann 
kaum  ermessen, 
f  was  für  ein  irr- 

f  sinniger  Auf- 

wand dahinter- 
steckt. Weder  Tips  & 
Tricks- Abteilung  noch 
Layout  ahnten  vorher 
auch  nur  im  entfernte- 
sten, daß  sie  die  fol- 
genden zwei  Wochen 
fast  ausschließlich  mit 
den  Arbeiten  an  die- 
sem Projekt  beschäftigt 
sein  würden.  Immer 
und  immer  wieder 
müssen  Hunderte  von 


Werten  und  Icons  gegengecheckt 
und  korrigiert  werden.  Herausge- 
kommen ist  ein  Plakat  im  DIN  A2- 
Format  mit  Informationen,  wie  sie 
sich  jeder  Fan  dieser  beiden  aktu- 
ellen Bestseller  nur  wünschen 
kann:  Aufstiegskriterien  und  Wirt- 
schaftskreisläufe für  die  Anno 
/602-Spieler  und  die  drei  vollstän- 
digen Technologie-Bäume  für  die 
StorCrofr-Strategen.  Wir  hoffen, 
daß  sich  die  Mühe  gelohnt  hat. 


/  Dienstag,  SU04-93 


Ein  riesiges  Paket  trifft  in  der  Re- 
daktion ein.  Absender:  Chupa- 
Chups  Deutschland  GmbH.  Inhalt: 
kiloweise  Lutscher  in  allen  Ge- 
schmacksrichtungen, Smint-Pfeffer- 
minz-Pastillen,  abgefahrene  Ham- 
burger- und  Hotdog- Lutscher  mit 
Batteriebetrieb  und  ein  725  Gramm 
schwerer  Mega-Lolli.  Wie  kommt's? 
Mit  dieser  „kleinen  Aufmerksam- 
keit" (O-Ton  des  Begleitschreibens) 
revanchieren  sich  drei  Ansfoss  2- 
begeisterte  Marketing-Spezialisten 
des  Lutscher-Giganten  für  die  Un- 
terstützung bei  einem  Problem  mit 
dem  beliebten  Fußbai Imanager,  das 
die  redaktionsinternen  WiSim-Rou- 
tiniers  mit  freundlicher  Unterstüt- 
zung von  Ascaron  klären  konnten. 
Kein  Einzelfall:  Redakteure,  Leser- 
brief-Abteilung und  Leserservice 
nehmen  sich  der  Sorgen,  Nöte  und 
Wünsche  von  täglich  mehreren 
hundert  Briefeschreibern,  Anrufern 
und  e-Mail-Verfassern  an  und 
bemühen  sich  in  enger  Kooperation 
mit  Spiele-  und  Hardware- Herstel- 
lern um  unbürokratische  und 
schnelle  Hilfe.  Wenn  Sie  sich  bei- 
spielsweise von  einer  Firma  im  Stich 
gelassen  fühlen,  wirkt  ein  Anruf  ei- 
nes Magazins  mit  einer  Auflage 
von  mehr  als  einer  Viertelmillion  Ex- 
emplaren fast  immer  wahre  Wun- 
der. PC  Games  bedankt  sich  jeden- 
falls herzlich  bei  Thomas,  Henning 
und  Seif  im  Namen  aller  frischge- 
backenen Chupa  Chups-Fans  im 
Computec-Verlag!  Wenn  dieses 
Beispiel  Schule  macht,  dürfen  sich 
gerne  auch  verstärkt  Autohändler, 
Restaurant-Besitzer  und  Immobilien- 
Makler  bei  uns  melden... 

Viel  Spaß  mit  der  PC  Games  6/98 
wünscht  Ihnen 

Ihr  PC  Games-Team 
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PREVIEWI 

Commandos  

Grim  Fandango . 


Prost  Grand  Prix  98 

74 

Redl  ine 

72 
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Unreal 

68 

Urban  Assault 

100 

X-COM:  Interceptor 

108 
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Heart  of  Darkness 

Lode  Runner  2  

MechCommander 
N.I.C.E.  2 


94 
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76 
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COMMAND  & 
CONQUER  3 

Das  Echtzeit-Strategiespiel  steckt  in  der  Krise.  Zu  viele 
Neuerscheinungen  wirkten  sich  im  letzten  Weihnachts- 
geschäft negativ  auf  die  Verkäufe  aus.  Westwood  will  das 
Genre  aus  dieser  Depressionsphase  herausholen 
und  hat  mit  Command  &  Conquer  3 
die  besten  Voraussetzungen  für 
einen  Erfolg.  Die  Erwar* 
Hungshaltung  gegenüber 
dem  dritten  Teil  des  meist- 
verkauften Strategiespiels 
^  aller  Zeiten  ist  natürlich 
hoch,  aber  Westwoods 
Qualitätsanspruch  scheint 
'  noch  höher. 


Command  &  Conquer  3 

Die  Siedler  3  

Die  Versuchung  

Force  Commander  

Hostile  Waters  

Moto  Racer  2  

Shadowman  

SimCity  3000  

Turok  2 
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Burnout  

Corel  Chess  

Emergency  

F-15 


Final  Impact  

Frankreich  98:  Die  Fußball-WM 

Hugo:  Die  Zaubereiche  

Hugo:  Wild  River. 


John  Sinclair:  Evil  Attacks 

Man  of  War  

Mastermind   

Metalizer  


Microsoft  Golf  98   

Might  &  Magic  6:  Mandate  of  Heaven 

Monopol/  WM- Edition  

Monster  Truck  Madness  2  

Motorhead  

Outwars  

Plane  Crazy  

Rebel  I  ion  


Red  Baron  2:  Multiplayer  
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Spec  Ops 
StarCraft_ 
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Tex  Murphy:  Overseer 
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215 
225 
233 
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STARGRAFT 

Das  Drama  hat  ein  Ende:  Nach  unzähligen  Terminverschiebungen  Ist  Stor- 
Craft  endlich  Wirklichkeit  geworden.  Wir  hoben  dem  vermeintlichen  Best- 
seller auf  den  Zahn  gefüllt  und  erläutern  über  zwölf  Seiten  olle  positiven 
und  negativen  Punkte,  die  in  uns  in  der  Testphase  aufgefallen  sind. 


HARDWARE 

CeBIT  98:  Trendbarometer 
Controller:  Produkttest  


Grafikkarten:  Neue  Chipsätze 

Lautsprecher:  Radaubrüder  

Monitore  und  DVD   


Prozessoren:  Die  aktuelle  Entwicklung 
Soundkarten:  Kleine  Klangwunder 
Voodoo^:  Die  aktuelle  Entwicklung 

HHHCD-ROMHHH 

Auf  der  PC  Games  mit  CD-ROM  finden  Sie  Demo-Versionen  aktuellster 
Spiele  sowie  zahlreiche  Bugfixes  und  Specials.  Auf  der  PC  Games  PLUS 
finden  Sie  neben  diesen  CD-ROMs  die  Vollversion  von  Simon  the  Sorce- 
rer.  Die  Booklets  finden  Sie  auf  den  gleichen  Seiten  wie  die  Backlovs.  Sie 
befinden  sich  hinter  dem  Tips  &  Tricks-Teil  auf  den  Seiten  251  uncf  252. 


Demos 


Armor  Command  •  Castrol  Honda 
-  Superbike  World  Champions  • 
Clash  •  Descent  Freespace  -  Trai- 
ler •  Die  Versuchung  •  Die  Pira- 
teninsel •  Dunkle  Manöver  • 
Grand  Prix  Legends  •  Herrscher 
der  Meere  •  Hexplore  •  Incoming 
•  Incubation  Mission  Pack  •  Jazz 
Jackrabbit  2  •  Mystery  Island  • 
N.I.C.E.  2  •  Outwars  •  Queen  - 
The  Eye  •  Shanghai:  Dynasty  • 


Specials 


Diamond  Monster  3D-Treiber 
VIJO  •  Direct-X  5.0  •  Diamond 
Viper-Treiber  VI  .25  •  Rendition 
Mini  Client  Driver  OpenGL  Beta  5 

•  Meridian  59  Zugangssoftware  • 
Riva  1  28  OpenGL  TreH^er  (Beta  2) 

•  Diamond  Monster  3D  II  Treiber  • 
Voodoo^  Referenz-Treiber  •  Neue 
Kugelsets  für  Swing  •  T-Online-Zu- 
gangssoftware  1 .2d 

 Bugfixes  


Andretti  Racing  3Dfx-Patch  •  Apa- 


che Longbow  3Dfx-Patch  •  Armor 
Command  VI  .01  •  Atlantis  DOS- 
Patch  •  BattleZone  Vl.Ol  •  Black 
Dahlia  Patch  #1  •  Dark  Reign 
VI  .2  •  Daytona  USA  Deluxe  D3D- 
Patch  •  Der  Pinner  2  Vi  .47  •  De- 
scent II  for  3Dfx  •  Die  by  the  Sword 
Multiplayer-Patch  •  Dungeon  Kee- 
per D3D-Patch  Vl.Ol  •  Dunkle 
Manöver  Vl.la  •  Fl  Racing  Si- 
mulation für  3Dfx  VI  .08  •  F-22 
ADFVl.l  •  F-22ADFV1.1  •  Fly- 
ing  Corps  VI .  1  Ix  Datafiles  •  FPS 
Ski  Racing  VI  .1 1  •  Frogger  Patch 
#3  •  Gettysburg  Patch  #3  •  Joint 
StrikeFighterV1.12»KickOff97 
DOS-Patch  •■  Lords  of  Magic 
V2.02  •  Myth  -  Blood-Patch  • 
Myth  VI  .2  •  Nuclear  Strike  VI  .2 
CD-ROM-Patch  •  Nuclear  Strike 
VI  .3  Voodoo^-Patch  •  PC  Games 
Cheat  März  '98-Update  •  Schat- 
ten über  Riva  Patch  #1  •  Shadows 
of  the  Empire  VI  .1  »Swing  VI.  05 

•  Tomb  Raider  Gold  Power-VR- 
Patch  •  Tomb  Raider  Gold  Voo- 
doo^-Patch  •  Wing  Commander 
Prophecy  Voodoo A'oodoo^- Patch 

•  Worms  2  Patch  #4 


REBELLION 

Bislang  strickte  LucasArts  aus  seiner  millionenschweren  Star  Wars-Li- 
zenz  vorwiegend  Actionspiele.  Der  Wunsch  vieler  Fans  nach  einem  Stra- 
tegiespiel wird  jetzt  mit  Rebellion  endlich  erhört.  Ob  sich  das  lange 
Warten  auch  gelohnt  hat,  erfahren  Sie  ab  Seite  1 64. 


174 


MIGHT  &  MAGIC  6 


Fernab  von  allen  Bemühungen,  Rollensplele  für  den  Massenmarkt  zu 
entwickeln,  hat  sich  New  World  Computing  alter  Tugenden  besonnen 
und  mit  Might  &  Magic  6  eine  Fortsetzung  geschaffen,  die  Fans  des 
Genres  auf  Wolke  sieben  schweben  lassen  wird. 
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Satte  1 2  Megabyte  ^^S^fe^iJ 
EDO  RAM  verschaffen  "^P  ^^^^^^ 
Creative  Labs'  3D-Zü- 
satzkarte  Leistungsreserven,  von  denen  Spieler 
bislang  nur  träumen  konnten.  Wir  verlosen  zwei 
)f  j  -^^^  Stück  der  aktuellen 

Referenzkorte  im 


t  '^^^^...^^i^^.Mm^Vhrt  voa  jeweils  ca. 


600,-  Mark. 


COMPETITION 


im  Rm 


Seit  Monaten  überschlägt  sich  die  internationale 
Fachpresse  mit  Lobgesängen  auf  Acciaims  neuestes 
ActionspektakeL  Die  brillanten  Grafiken  in  den  aberwit- 
zigen und  keine  Sekunde  langweiligen  Welten  suchen 
ihresgleichen.  Forsaken  glänzt  durch  linear  aufgebaute 
und  mit  unzähligen  Überraschungen  gespickten  Szenari- 
en, die  einen  lang  anhaltenden  Spielspafl  garantieren. 
Seine  wahre  Pracht  entfaltet  Forsaken  allerdings  erst 
auf  gut  ausgebauten  Rechnern,  vor  allem  die  Grafikkar- 
te sollte  nicht  zu  den  älteren  Semestern  gehören.  Pro 
Chipset  verlosen  wir  daher  mit  freundlicher  Unterstüt- 
zung von  Acciaim,  Creative  Labs,  Elsa  und  Videologic 
heiße  Ware  rund  um  Forsaken. 


Beantworten  Sie  diese  Frage  richtig,  um  einen  der  Preise  zu  gewinnen: 

Durch  welchen  Vorfall  wurden  die  Erde  und  das  gesamte  Sonnensystem 
in  Forsaken  zerstört: 

a)  dramatischer  Autounfall  bei  Nacht  in  der  Karlstrafle  in  Hamburg 

b)  fehlgeschlagenes  Kernfusionsexperiment  im  Jahre  21 13 

c)  sintflutartige  Regenfälle,  ausgelöst  durch  den  Einschlag  eines  Meteors 

Notieren  Sie  den  Buchstaben  der  richtigen  Antwort  und  senden  Sie  ihn  per  Postkarte  an  den: 
Computec  Verlag  •  Redaktion  PC  Games  •  Kennwort  Forsaken  •  Roonstrafie  21  •  90429  Nürnberg 

Einsendeschluß  ist  der  02.06.1998 

Der  Rechtsweg  ist  ausgeschlossen.  Preise  können  nicht  ausgezahlt  werden. 

Zu  gewinnen  sind: 

2  X  3D  Blaster  Voodoo'  12MB  von  Creative  Labs 

3  X  3D  Blaster  Voodoo'  8MB  von  Creative  Labs 
10  X  Victory  Erazor  von  Elsa 
1 5  X  Apocalypse  3Dx  von  Videologic 
3  X  Forsaken  CD-Player  von  Panasonic 
50  X  Forsaken-Uhr  (limitierte  Auflage) 


Der  von  Panosonic  hergestellte  Forsaken  CD-Ployer  ist 
unverzichtbare  Begleiter  eines  jeden  Actionspielers.  Mit 
dem  Lesecache  werden  Störungen  beim  Einschlag  von  Rt 
keten  ausgeglichen,  und  der  Laser  läßt  sich  zur  ultim 
Woffe  umbouen. 


50  X  Forsaken-Uhr 

Die  strenge  Limitierung  macht  den  Chronographen  für 
Sammler  interessant.  Forsaken-Spieler  dürften  eher 
dem  schleudersicheren  Innenleben,  der  planetenunab 
n  Zeitangobe  und  dem  raketenabweisenden  Sicht 
eistert  sein. 
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NEWS 


£3D-§H00TER 
uAcrm 


Oliver  Menne 
schreibt  über  Termin- 
verschiebungen 


Zur  Zeit  läßt  sich  ein  erfreulicher 
TrencJ  beobachten.  Immer  häufi- 
ger antworten  Designer  auf  die 
berechtigte  Frage  nach  dem  Er- 
scheinungstermin eines  Spiels  mit 
einem  lapidaren  „When  it's  finis- 
hed"  -  „Wenn  es  fertig  ist".  Auf 
der  Suche  nach  dem  Ursprung 
dieser  neuen  Philosophie  stolpert 
man  unwillkürlich  über  Mark  Rein 
von  Epic  Megagames,  der  schon 
vor  Monaten  vehement  den  Stand- 
punkt vertrat,  daß  Unreal  erst  auf 
den  Markt  kommen  wird,  wenn  es 
nach  Ansicht  der  Programmierer 
fertiggestellt  ist.  Die  Entwickler,  der 
kreative  Teil  cJer  IncJustrie,  wollen 
sich  nicht  mehr  von  Managern  un- 
ter Druck  setzen  lassen  -  denn  ih- 
re Reputation  ist  in  den  vergange- 
nen Jahren  immer  wichtiger  ge- 
worden. Warum  hat  sich  wohl 
Dungeon  Keeper  immer  wieder 
verschoben?  Glauben  Sie  wirk- 
lich, Peter  Molyneux  hätte  ein  Pro- 
dukt auf  den  Markt  gebracht,  dos 
Zweifel  an  seiner  Person  oder  gar 
an  seiner  Genialität  aufkommen 
lassen  würde?  Aber  nur  wenige 
Designer  bekommen  ausreichend 
Rückendeckung  von  den  Finanz- 
vorständen der  großen  Soflware- 
unternehmen,  lediglich  wenigen 
Stars  wie  eben  Molyneux,  Meier 
oder  Spector  wird  dieses  Privileg 
eingeräumt.  Was  passiert,  wenn 
man  versucht,  Termine  mit  allen 
Mitteln  durchzusetzen,  sieht  man 
am  Beispiel  Boftiecruiser  3000 AD, 
wie  es  Kollege  Wagner  in  seiner 
Kolumne  schildert.  Derek  Smart 
wurde  in  eine  Lage  gebracht,  die 
seinen  beruflichen  Werdegang 
maßgeblich  beeinflußt:  Als  Ge- 
spött der  Branche  noch  einen  Ver- 
triebspartner für  zukünftige  Pro- 
jekte zu  finden,  ist  fast  unmöglich 
-  oder  man  muß  für  einen  Hun- 
gerlohn jeden  Tag  1 8  Stunden 
lang  in  die  Tasten  hauen.  Da  es 
sich  bei  der  Spieleprogrammie- 
rung um  einen  kreativen  Prozeß 
handelt,  kann  man  nicht  unter 
ständigem  Termindruck  arbeiten. 
Die  Film-  und  Musikindustrie  hat 
dos  schon  längst  begriffen... 


Rebei  Maan  Ret/aiutian 

Dritter  Teil  der  Saga  im  Januar  1 999 


Mit  Rebel  Moon  Revolution  arbeitet  Fenris  Wolf  derzeit 
am  dritten  Teil  ihrer  Space  Opera.  Das  Spiel  basiert  im- 
mer noch  auf  der  Romanserie  von  Bruce  Bethke,  wird 
aber  diesmal  um  ein  paar  strategische  Elemente  berei- 
chert. Sie  sind  ein  Mitglied  einer  Elite-Einheit  und  empfan- 
gen oder  erteilen  Be- 
fehle an  Ihre  Kolle- 
gen -  dennoch  soll 
aber  weiterhin  der 
Actionteil  überwie- 
gen, so  daß  sich 
Freunde  gepflegter 
Ballerei  schon  auf 
das  1.  Quartal  1999 
freuen  können:  So 
lange  soll  die  Ent- 
wicklung nämlich 

noch  dauern .  Gespielt  werden  kann  auch  in  einer  Yerfolgerperspektive. 


Irres  Jump&Run 

Gex  kehrt  zurück.  Crystal 
Dynamics  pepptc  dos  sym- 
pathische Reptil  grafisch 
noch  einmal  richtig  auf,  ließ 
sich  völlig  abgefahrene 
Leveldesigns  einfallen  und 
kann  nun  -  dank  Direct3D  - 
mit  phantastischen  Effekten 
aufwarten.  Was  sonst  noch 
hinter  dem  Produkt  steckt, 
erfahren  Sie  in  der  nächsten 
Ausgabe.  Bis  dahin  soll  Gex 
3D  auf  den  Markt  kommen. 


Durch  DirectSD  wirken  die  Reptilien  in  Hex  3D 
noch  eine  Spur  amüsanter. 


Rebel  Moon  Revolution  verfügt  über  eine 
interessante  Farbgebung.  Das  Spiel  steht 
aber  noch  am  Anfang  der  Entwicklung. 


fcent  3 

Offensive  gegen  Forsaken 

Interplay  geht  in  die  Offensive:  Da- 
mit Descent  aufgrund  der  Veröf- 
fentlichung von  Forsaken  nicht  in 
Vergessenheit  gerät,  werden  jetzt 
erste  Informationen  zum  dritten  Teil 
der  Action-Saga  herausgegeben. 
Descent  3  wird  wieder  hauptsäch- 
lich in  dunklen  Tunnelschächten 
spielen,  allerdings  wird  es  auch 
viele  Missionen  geben,  die  an  der 
Oberfläche  eines  Planeten  oder  im 
Weltraum  stattfinden.  Diese  beiden 
„Welten"  sollen  nahtlos  ineinander 
übergehen.  Momentan  sind  zehn 
verschiedene  Waffensysteme  und 
drei  neue  Schiffe  geplant.  Doch  bis 
zum  Release  im  Dezember  kann 
noch  eine  Menge  passieren... 


inten 

Nachfolger  zu  176  angekündigt 


Activision  kündigt  noch  vor  der  E3  einen  echten  Nachfolger  zu  Interstate 
'76  an.  Dazu  Alan  Gershenfeld,  Vize-Präsident  der  Activision  Studios:  „In- 
terstate '82  nimmt  die  Schlüsselelemente  des  Vorgängers,  schnelle  Wagen 
und  eine  starke  Storyline  mit  jeder  Menge  Wtz  und  bekommt  gleichzeitig 
eine  komplett  neue  Engine,  3D-Action-Elemente  und  ein  komplexes  Level- 
Design!"  Wir  dürfen  gespannt  sein. 


^  f  r  S  

Farbiges  Licht  und  andere  technische 
Spielereien  wird  es  bei  Descent  3  zu  se- 
hen geben. 


TELEGRAMM 


Interstate  '82  bekommt  eine  komplett 
neue  Grafik- Engine. 


<PPP  Mit  Unterstützung  von  Sergeant  Don  Snyder  entwickelt  GT  Interac- 
tive dos  Actionspiel  Nam,  das  Spiel  soll  schon  nächsten  Monat  auf  den 
Markt  kommen.  WtBM  LuccsArts  schustert  die  X-Wing  und  TIE  Fighter 
Collector's  CDs  in  einer  Compilation  namens  The  X-Wing  Collector's  5e- 
ries  zusammen.  Der  Clou:  Diese  Neuauflage  soll  überarbeitet  werden 
und  über  Di rect3 D-Support  verfügen.  HHH  Monolith  hat  die  Rechte 
an  Riot  von  Microsoft  zurückgekauft.  Auch  die  DirectEngine  fließt  an 
die  Entwickler  zurück,  wird  aber  in  LithTech  Engine  umbenannt.  HHI 
Interplay  arbeitet  an  einem  Nachfolger  zu  Starfleet  Academy.  In  Klin- 
gon  Acac/em/ schlüpfen  Sie  in  die  Rolle  eines  jungen  klingonischen  Ka- 
detten. WSSM  Activision  arbeitet  an  einem  Remake  von  Asteroids.  +++ 
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Thomas  Borovskis  \ 
warnt  vor  dem 
Killervirus! 


Das  Thema  Computerviren  ist 
brisanter  als  jemals  zuvor:  Wo 
früher nur"  die  Festplatte  for- 
matiert wurde,  verschmoren  ag- 
gressive lnterne^Viren  heutzu- 
tage Motherboards  und  Monito- 
re. Als  verantwortungsbewußter 
Redakteur  kann  ich  nicht  umhin, 
Sie  vor  der  bislang  gefährlich- 
sten Sorte  von  Mail- Viren  zu 
warnen.  Sollte  Sie  demnächst 
ein  E-Mail  von  einem  gewissen 
„Mr.  Willy"  erreichen,  dessen 
Betreff 'Zeile  „In  fünf  Miunten 
Reicch  werden  mit  serösem  Ne- 
benjop"  lautet,  so  öffnen  Sie 
dieses  auf  gar  keinen  Fall!  Wie 
mir  ein  Szene-Insider  kürzlich 
verriet,  könnten  die  Folgen  näm- 
lich verheerend  sein:  Der  an- 
hängende Virus  wird  nicht  nur 
Ihre  Festplatte  löschen,  sondern 
vorher  den  Inhalt  des  Ordners 
„Eigene  Dateien"  per  Internet  an 
den  irakischen  Geheimdienst 
übermitteln.  Gleichzeitig  werden 
online  Ihre  Bankkonten  aufge- 
löst und  das  Guthaben  auf  ein 
anonymes  Nummernkonto  trans- 
feriert -  zudem  verschickt  der 
Virus  Mails  mit  obszönen  Ange- 
boten an  alle  gespeicherten  E- 
Mail-Adressen  mit  weiblichen 
Vornamen.  Ja  -  es  kommt  noch 
schlimmer:  Nachdem  der  Virus 
via  WWW  50  Kleinwagen  der 
Marke  Skoda  geordert  hat,  sen- 
det er  einen  hochfrequenten  Ton 
über  die  Lautsprecher,  der  au- 
genblicklich Ihr  Trommelfell  zer- 
platzen läßt.  Die  Zeilenfrequenz 
Ihres  Monitor  wird  so  extrem  er- 
höht, daß  die  resultierende  EM- 
Emission  alle  Elektrogeräte  in 
Ihrem  Haus/Ihrer  Wohnung  so- 
fort in  Flammen  aufgehen  läßt 
(die  Feuerwehr  können  Sie  nicht 
rufen,  da  Ihr  Telefon  brennt).  Al- 
le Fernsehsatelliten  und  Ver- 
kehrsflugzeuge, die  sich  in  die- 
sem Moment  in  Ihrem  Breiteng- 
rad aufhalten,  werden  aus  der 
Bahn  geworfen  und  auf  Ihre 
Heimatstadt  herabstürzen.  Sa- 
gen Sie  also  nicht,  es  hätte  Sie 
keiner  gewarnt!!! 


Leichte  RPG-Kost  im  Final  Fantasy-Look? 

Dank  eines  weltweiten  Vertriebsvertrages  werden  die 
Spiele  der  amerikanischen  Valkyrie  Studios  ab  sofort  unter 
dem  deutschen  Label  Topware  erscheinen.  Das  erste  ge- 
meinsame Produkt  trägt  den  Namen  Septerra  Gore  und 
soll  nicht  vor  1 999  erhältlich  sein.  Der  in  Manga-Optik 
gehaltene  Adventure-Rollenspiel-Mix  bietet  1  5  eigenstän- 
dige Spielabschnitte,  eine  Unzahl  zu  erforschender  Loca- 
tions  sowie  aufwendig  gerenderte  16  Bit-SVGA-Grafiken. 
Während  man  in  Echtzeit  durch  die  Lande  zieht,  werden 
alle  Kämpfe  rundenbasiert  ausgetragen. 


Die  Ähnlichkeit  der  Charaktert  mit  jopoiuKliM  f 
Figuren  ist  nicht  zu  übersehen.  Ein  zwMtts  FimI  FMttsy? 


Third  War  Ed 

Endzeit-Rollenspiel  als  erste  Veröffentlichung  von  Rcdlinc  Gamts 

Schon  vor  der  Firmengründung  sorgte  Redline  Games  für  Furore  -  schließlich 
machen  sich  zwei  Entwickler  vom  Format  eines  Ronald  Miliar  bzw.  James 
Anhalt  (beides  Ex-Blizzard-Mitarbeiter)  nicht  jeden  Tag  selbständig.  Inzwi- 
schen kann  die  junge  Spieleschmiede  sogar  ein  konkretes  Projekt  vorweisen: 
Das  Rollenspiel  Thlrd  Wor/c/ wird  den  Spieler  auf  einen  Planeten  versetzen, 
dessen  einzige  Großstadt  sich  im  Laufe  der  Jahrhunderte  quer  über  den 
ganzen  Globus  ausgebreitet  hat  -  sozusagen  eine  Art  „Stadtplanet".  In 
dieser  düsteren  und  heruntergekommenen  Supermetropole  beherrschen  riva- 
lisierende Gangs  die  Straßen.  Auch  der  Spieler  versucht,  in  diesem  Ban- 
denkrieg mitzumischen  -  außerdem  bedroht  noch  eine  außerirdische 
Macht  den  Planeten.  Mit  einem  Team  aus  fünf  Mutanten,  Androiden, 
Cyborgs  oder  Aliens  versucht  man,  das  Übel  einzudämmen.  Th'ird 
Wor/c/ verspricht  ein  sehr  taktisches  RPG  mit  vielen  Charakterklassen 
und  einer  gigantisch  großen  Spielkarte  zu  werden,  das  aber  auch 
einige  Anleihen  aus  dem  Strategie-Genre  enthält.  Die  von  Redline  in 
Eigenregie  entwickelte  RPG-Engine  wird  Echtzeit-Kämpfe  und  Multi- 
player-Partien  mit  bis  zu  8  Spielern  verkraften. 


Resident  E\/U  S 

Der  Horror  geht  weiter! 

Nachdem  sich  die  PlayStation -Version  des  Horror-Adventures 
Resident  Evii  2  weltweit  bereits  über  500.000  mal  verkauft 

hat,  laufen  jetzt  die  Vor- 
bereitungen für  die  PC- 
Version  auf  Hochtouren. 
Wir  präsentieren  Ihnen 
hier  die  ersten  offiziel- 
len Bilder. 


Für  die  PlayStation  schon  jetzt  tin  Sv^tHiit:  Rtsi4Mt 
Evil  2  wird  in  Kürze  für  den  PC  trhöltÜdi  %wl 


TELEGRAMM 


Der  Nachfolger  des  Grusel-Schockers  ist 
wieder  nichts  für  schwache  Nerven. 


Blizzard  Entertainment  (WorCro/f  2,  Diabio,  SfarCro/t)  engagiert 
Kult-Programmierer  Steve  Meretzky  als  Berater  für  die  Fertigstellung  des 
überfälligen  WarCraft  Adventure:  Lords  of  the  Clan.  Zork  Zeno,  Leafher 
Goddesses  of  Phobos  und  Hitchhiker's  Guide  to  fhe  Galaxy  sind  nur  eini- 
ge der  legendären  Meretzky-Adventures,  die  vor  allem  mit  unnachahmli- 
chem Wortwitz  brillieren.  WarCro/fAc/ven/ure  erscheint  in  den  USA  vor- 
aussichtlich noch  in  diesem  Sommer.  HH  Ein  Drittel  Advenhjre,  ein 
Drittsl  Rollenspiel  und  ein  Drittel  Echtzeit-Strategie  lautet  die  Zutatenliste 
für  Good  &  Evil -ein  Cavedog-Spiel,  das  frühestens  für  Weihnachten 
1 999  geplant  ist.  Das  Spielkonzept  beschreiben  die  Total  Annihilation- 
/v\acher  wie  folgt:  „Good  &  Ev/7  beschreibt  eine  Odyssee  in  ein  seltsomes 
Land,  in  dem  man  auf  unglaublich  eklektische  Leute  trifft".  Alles  klar?  JRH 
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Harald  Wagner  \ 
kann  über  solche 
Scherze  nicht  lachen 


Man  hätte  es  für  einen  verfrüh- 
ten Aprilscherz  halten  können^ 
als  Derek  Smart  ankündigte,  die 
Raumschiff-Simulation  Battlecrui- 
ser  3000  AD  zu  verschenken. 
Noch  etlichen  Jahren  der  Ent- 
wicklung, dem  Tauziehen  um 
die  Lizenz  und  dem  nie  been- 
deten ,,Feintuning"  der  Soft- 
ware wollte  Derek  Smart  end- 
lich einen  Schlußstrich  unter  die 
Mißerfolgsgeschichte  ziehen.  Da- 
bei ist  BC3000AD  ein  durchaus 
bemerkenswertes  Spiel.  Strategi- 
sches Geschick  oder  Verständnis 
für  die  Steuerung  der  unter- 
schiedlichen Raumfahrzeuge  ver- 
langt schließlich  nicht  jedes  Welt- 
raumspiel. Hätten  sich  die  Pro- 
grammierer auch  noch  mit  dem 
Gameplay  beschäftigt,  wäre 
Smart  einer  der  neuen  Software- 
Helden  geworden.  Im  ständigen 
Kampf  gegen  das  unverständli- 
che Missionsbriefing  und  die  völ- 
lig überbelegte  Tastatur  mußte 
der  Spieler  aber  kapitulieren.  Der 
Hersteller  wollte  von  solchen  Vor- 
würfen nichts  hören,  schließlich 
sei  das  Spiel  nahezu  perfekt,  und 
das  Entwicklungsteam  habe  kei- 
nerlei Probleme  mit  dem  Hand- 
ling.  Die  Programmierer  haben 
nun  einen  Nachfolger  angekün- 
cJigt.  ßa///ecrü/ser  3020  AD  soll 
das  inhaltlich  gleiche  Spiel 
heißen,  von  dem  bereits  erste 
Screenshots  veröffentlicht  wur- 
den. Die  ersten  Pressemitteilungen 
verheißen  allerdings  nichts  Gutes: 
„Es  sind  verbesserte  Grafiken, 
Nebel,  Bruchstücke,  Schockwellen 
etc.  sowie  erweiterte  Features, 
die  BC3020AD  ausmachen."  Die 
ohnehin  zu  lange  Featureliste 
machte  schon  den  Vorgänger  un- 
spielbar,  und  von  der  Bedienung 
sind  die  Programmierer  nach  wie 
vor  überzeugt.  Schon  in  diesem 
Jahr  soll  das  Spiel  erscheinen,  de- 
finitiv zu  früh  für  ein  komplettes 
Neudesign.  Es  sieht  so  aus,  als 
würde  hier  jemand  erneut  den 
Mißerfolg  seiner  Arbeit  dem  Un- 
verständnis der  Spieler  in  die 
Schuhe  schieben  wollen. 


FEighZ  Sim 
Pianner 

Professionelle  Flugpläne 
mit  Groflkreisberechnung 

Die  manuelle 
oder  automati- 
sche Berechnung 
kompletter  Flug- 
pläne für  den 
FS9  8  hat-  aero- 
softs  FlightSim 
Planner  zur  Auf- 
gabe. Da  auch 
Treibstoffver- 
brauch, Aus- 
weichflughäfen 
Anflugkarten  im  Jeppesen-Stil  Flugprofile 
werden  angezeigt.  mitberechnet 
werden,  ist  das  Programm  auch  für  professionelle 
Flieger  zu  gebrauchen.  1 0000  Flughäfen,  Funk- 
feuer etc.  runden  das  Produkt  ab.  Der  Preis  ist  für 
das  Gebotene  angemessen:  für  ca.  70,-  Mark  ist 
der  Planer  zu  erwerben. 


Stunt  RC  Capter 

Nie  wieder  Blumen  rasieren 

Shiny  Entertainments  Simulation  eines  ferngesteuerten 
Helikopters  nimmt  langsam  Formen  an.  Noch  im  Win- 
ter diesen  Jahres  soll  das  nun  Stunt  RC  Copfer  getaufte 
Programm  für  PlayStation  und  PC  erscheinen.  Geplant 
sind  zwei  Spielmodi:  der  Freiflug,  in  dem  das  Steuern 
mehrerer  RC-Hubschraubermodelle  geübt  werden 
kann,  und  ein  sogenannter  Spielmodus,  in  dem  kleine 
Aufgaben  zu  erledigen  sind.  Die  Programmierer  sind 
selbst  Besitzer  echter  Helikoptermodelle. 


Das  Berühren  der  schwebenden  Pillen  bringt  Punkte.  Vor  solchen 
Geschicklichkeitstest  steht  das  Üben  im  Freiflugmodus. 


Zombie  könnte  eine  ernsthafte  Konkur- 
renz für  MI  Tank  Platoon  entwickeln. 


Panzer  im  Fadenkreuz 

Zombie  VR  Studios,  die  bereits  mit  Spec  Ops  positiv  überraschen  konn- 
ten, haben  eine  weitere  Simulation  in  Arbeit.  Spearhead  wird  eine  Pan- 
zersimulation werden,  die  sich  zu  den  realistischsten  des  Genres  zählt. 
3D-Beschleunigung,  auf  dem  Schlachtfeld  aufgenommene  Geräusche 
und  „menschliches"  Verhalten  der  Panzerbesatzungen  wird  das  netz- 
werkfähige und  von  realen  Panzerbesatzungen  getestete  Spiel  bieten. 


Airline  Fiights  S 

Linienflieger  sucht  Piloten 

23  verschiedene  und  aus  dem  realen  Linienbetrieb  gegriffene  Flug- 
strecken enthält  aerosofts  Airline  Flights  2.  Die  realistische  Simulation  von 
Funkverkehr  mit  Controllern  und  Piloten  sowie  die  benötigten  Szenerie- 
daten runden  das  knapp  90,-  Mark  teure  Paket  ab. 

FS  aa  CacRpit 
CaUectian 

Endlich  realistische 
Instrumententafeln 


10  voll  ausgestattete  Cockpits  für  den 
MS  FS  98  enthält  Ari  Flights  Cockpit 
Collection.  Hauptsächlich  Boeing-In- 
strumententräger samt  den  dazuge- 
hörigen Flugzeugen  wurden  in  real 
existierenden  Varianten  nachgebildet. 
Auch  Airbus  und  DC-1 0  ist  zu  finden. 
Das  Zusatzpaket  ist  für  ca.  50,-  Mark 
erhältlich. 


TELEGRAIVIIVI 


Die  Collection  enthält  ein  Programm 
zur  einfachen  Panelverwaltung. 


IH  Grand  Prix  Legends  von 
Papyrus  wird  nun  doch  den 
Nürburgring  enthalten.  Ein  ent- 
sprechender Vertrag  wurde 
nach  zähen  Verhandlungen  un- 
terzeichnet. HHI  Activision 
arbeitet  an  einer  Fortsetzung 
der  Kampfrobotersimulation 
Heavy  Gear.  Die  neue  Version 
verwendet  eine  erneuerte  3D- 
Engine  und  setzt  eine  Beschleu- 
nigerkarte voraus.  BHl  VR-1 
hat  einen  Distributionsvertrag 
mit  dem  Bertelsmann  Game 
Channel  für  Air  Attack  abge- 
schlossen. Die  Flugsimulation 
bietet  über  1 00  Spielern  den 
gleichzeitigen  Zugriff  auf  den 
Luftraum.  BHl  Dos  aktuelle 
Update  für  Flight  Unlimited  II 
von  Looking  Glass  fügt  dem 
Spiel  das  lang  ersehnte  Adven- 
ture  Builder  Kit  hinzu.  HHI 
MicroProse  arbeitet  an  einem 
Nachfolger  der  actionreichen 
Flugsimulation  Top  Gun  unter 
dem  Namen  Hamelns  Nest.  |B 
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Petra  Maueröder 
über  Stars  und 
Sternchen 


Schon  aufgefallen,  daß  es  seit 
langem  keinen  neuen  ^/Super- 
star"  mehr  in  der  Computerspie- 
le-Szene gegeben  hat?  Klar, 
Richard  GarrioH,  Peter  Molyneux, 
Al  Lowe,  Chris  Roberts,  John  Ro- 
mero,  Sid  Meier,  Warren  Spector, 
Ron  Gilbert,  Roberto  Williams 
oderGeoff  Crammond  sind  le- 
bende Legenden  und  so  etwas 
wie  die  Joe  Cockers,  Tina  Turners 
und  Michael  Jacksons  des  PC-Ent- 
ertainments. Nur:  Die  Liste  dieser 
Persönlichkeiten  ist  seit  Jahr  und 
Tag  dieselbe,  manche  der  er- 
wähnten Namen  sind  seit  mehr 
als  zehn  Jahren  im  Geschäft.  In 
Zeiten,  in  denen  ganze  Legionen 
von  Designern,  Programmierern, 
Grafikern,  Musikern  und  Beta-Te- 
stern an  einem  einzigen  Titel  wer- 
keln, gestaltet  sich  der  Aufstieg 
eines  Einzelnen  in  den  Spiele- 
Olymp  so  schwierig  wie  nie  zu- 
vor. Und  das  hat  letztlich  dazu 
geführt,  daß  nur  die  wenigsten 
Spieler  die  Köpfe  hinter  Diablo^ 
Tomb  Raider  2,  Anstoss  2,  Fl 
Racing  Simulation^  Monkey  Is- 
land 3,  Blade  Runner,  StarCraft 
oder  Anno  1602  kennen.  Wer 
zum  Henker  ist  Allen  Adham? 
Oder  Tony  Gard?  Bruce  Shelley? 
Gerald  Köhler?  Chris  Taylor? 
Brett  Sperry?  Albert  und  Martin 
Lasser?  Louis  Castle?  Peggy  Des- 
plats?  Thomas  Häuser?  Während 
beispielsweise  ein  Reinhold  Beck- 
mann nicht  nur  Fußballmillionäre 
interviewt,  sondern  vom  Vereins- 
Präsidenten  bis  zum  Zeugwart 
auch  die  Leute  hinter  den  Kulissen 
zu  Wort  kommen  läßt,  vegetieren 
PC-Spielmacher  meist  in  Anony- 
mität vor  sich  hin.  Um  auch  Halb- 
bis  Viertelprominente  ins  Licht 
der  Öffentlichkeit  zu  rücken  und 
neue  Labels  vorzustellen,  gibt  es 
bei  PC  Games  ab  dieser  Ausga- 
be eine  neue  Rubrik:  die  Busin- 
ess-News. Schließlich  passieren 
in  dieser  Branche  so  viele  aufre- 
gende Dinge,  daß  es  schade  wä- 
re, wenn  sie  nur  Insidern  vorbe- 
halten blieben.  Die  Machtspiel- 
chen der  Interactive-Industrie,  die 
unglaublichen  Verkaufszahlen  der 
Hugo-Serie,  das  Floppen  ver- 
meintlicher Mega-Hits,  das  Perso- 
nalkarussell -  all  das  ist  vielfach 
spannender  als  die  Framerate 
des  87.  3D-Shooters. 


RaUraad  Tycaan 

Zugnummer  von  g.o.d. 


Die  Sensation  ist  perfekt:  Railroad  Tycoon  2  kommt!  Nach- 
dem Mike  V^ilsons  Firma  Gathering  of  Developers  (g.o.d.) 
erst  kürzlich  die  Railroad  f/coon-Lizenz  von  MicroProse  er- 
worben hat,  bringt  g.o.d.  noch  in  diesem  Jahr  den  Nachfol- 
ger des  berühmten  Sid  Meier-Klassikers  (erschienen  1990) 
auf  den  Markt.  Entwickelt  wird  die  Mischung  aus  Aufbaustra- 
tegiespiel und  V^irtschaftssimulation  von  PopTop  Soflware 
{Heroes  of  Mighf  &  Magic  2).  Spielziel:  Aufbau  eines  Eisen- 
bahn-Imperiums, wofür  Ihnen  34  Güter  und  mehr  als  50  Züge 
aus  aller  V^elt  zur  Verfügung  stehen.  Railroad  Tycoon  2  erstreckt  sich  über  eine  Zeitspanne  von  den  An 
föngen  der  Eisenbahn  bis  weit  ins  nächste  Jahrtausend  hinein  und  wird  mehrspielerföhig  sein. 


Mit  einer  Auflösung  von  1.024x768  Bildpunkten 
bietet  Railroad  Tycoon  zugkräftige  Grafik. 


Duel: 

The  Mage  Wan 

Echtzeitstrategie  vom  X-COM-Team 


Mythos,  die  Designer  der  X-COA/i-Strategiespiele  von 
MicroProse,  entwickeln  im  Auftrag  von  Virgin  ein  Multi- 
player-fähiges  Fantasy-Echtzeitstrategiespiel,  das  einer 
Mischung  aus  Lords  of  Magic,  Diablo  und  WarCraff  2 
gleichkommt.  Als  Zauberlehrling  erschaffen  Sie  mehr  als 
20  verschiedenene  Kreaturen  (darunter  Einhörner,  Elfen, 
Fledermäuse,  Trolle,  Zombies  und  Skelette)  und  setzen 
Zaubersprüche  ein,  mit  denen  Sie  terrorisierende  Magier 
aus  30  Provinzen  vertreiben.  Die  wunderschön  gerenderte  Grafik  samt  den  römischen,  keltischen  und  mit- 
telalterlichen Szenarien  wird  man  voraussichtlich  ab  Oktober  bewundern  können. 


Die  brillant  animierten  Zaubersprüche  lassen  sich  sogar 
kombinieren,  um  die  Wirkung  zu  vervielfachen. 


Anna  1EOS 

Sunflowers  nimmt 
Stellung 

Ein  CD-Produktionsfehler  war 
schuld  daran,  daß  einige  Anno 
1 602- Käufer  das  Aufbau-Strate- 
giespiel nicht  zum  Laufen  brach- 
ten. Von  der  Fehlpressung  waren 
laut  Sunflowers  maximal  5%  der 
ausgelieferten  Programme  betrof- 
fen. Falls  Ihr  Anno  1602  dazu- 
gehört, schicken  Sie  die  defekte 
CD-ROM  in  der  CD-Hülle  an  die 
Firma  IDL  Hankel,  Stichwort:  De- 
fekte CD-ROM  ANNO  1  602,  Is- 
selhorsterstr.  259,  33335  Güters- 
loh (unbedingt  Stichwort  ange- 
ben!). Sunflowers  verspricht  den 
Kunden  einen  unbürokratischen, 
schnellen  Umtauschservice  und 
legt  ein  kleines  Präsent  als  Aus- 
gleich für  die  entstandene  Mühe 
bei.  Mittlerweile  ist  auch  der  er- 
ste Patch  zu  Anno  1 602  verfüg- 
bar (zu  finden  auf  der  PC  Games 
Cover-Disk  7/98),  der  unter  an- 
derem Probleme  mit  ruckelnden 
Mauszeigern  und  der  Highscore- 
Liste  löst. 


IMEUE  ZUSATZ-CD-ROMS 


StarCraft 

Insurrection 

Blizzord/Aztec 

Juni/Juli  1998 

Anno  1602 

Sunflowers 

Juni/Juli  1 998 

Total  Annihilation 

TA:  Bettle  Tactics 

Cavedog 

Juli  1 998 

TELEGRAMM 


+++  Neuer  Release-Termin  für  SirTechs  Jagged  Alliance  2  Am  1  .Okto- 
ber 1 998  wird  das  rundenbasierende  Strategiespiel  in  den  USA  ausge- 
liefert. Firmenchef  Robert  Sirotek:  „Die  Welt  von  JA  2  wird  mehr  als  drei- 
mal so  groß  sein  wie  im  Original.  Mehr  Story,  mehr  Charaktere,  mehr 
Waffen  -  deshalb  brauchen  wir  noch  etwas  Zeit."  +++  Hattrickl  Wins 
und  kein  Ende:  Ikarions  Fußballmanager  wird  nach  wie  vor  überarbeitet 
und  ist  nun  für  den  Herbst  vorgesehen.  Die  Zeit  wird  unter  anderem  für 
aktualisierte  Spieler-Datenbanken,  bessere  Grafik  (HiColor  statt  8  Bit- 
Grafik),  die  Optimierung  der  Steuerung  und  bessere  3D-Spielszenen  ge- 
nutzt. Pressesprecherin  Jessika  Jansen:  „Ich  denke,  daß  alle  eifrig  War- 
tenden unser  Vorgehen  verstehen  werden  und  erkennen,  daß  die  Verzö- 
gerungen des  Releases  von  Hattrick!  Wins  letztlich  ihnen  zugute  kom- 
men." +++  Rechtzeitig  fürs  Weihnachtsgeschäft  plant  Cavedog  ein 
Fantasy-Echtzeitstrategiespiel,  basierend  auf  der  Total  Annihilation-Eng'i- 
ne.  Titel:  TA:  Kingdoms.  +++  Das  ging  aber  (bug)fix:  Gerade  mal  drei 
Wochen  nach  der  Veröffentlichung  von  SforCro/f  hat  Blizzard  auch 
schon  den  ersten  Patch  (Version  1 .01 )  parat,  der  insgesamt  zehn  minder- 
schwere Fehler  ausmerzt  -  vor  allem  den  Multiplayer-Modus  betreffend. 
Den  Patch  für  die  deutsche  Version  finden  Sie  natürlich  auf  der  nächsten 
PC  Games-Cover-CD-ROM.  +++  Die  Monopoly  Star  Wars  Edition 
von  Hasbro  Interactive  hat  einen  der  begehrten  „Soflware-Oscars"  der 
SPA  (Software  Publishers  Association)  in  der  Kategorie  „Best  Use  of  Vi- 
sual Arts  in  Multimedia"  abgestaubt.  Wir  gratulieren!  +++  Jeder  Incu- 
ibof/on-Mission-Disk  legt  Blue  Byte  einen  zehnseitigen  Comic  bei.  +++ 
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REmSPIELE 
SPORT 


Florian  Stangl  findet 
Jagen  doof 


Sie  werden  nicht  für  möglich 
halten,  was  derzeit  das  meisf- 
verkaufte  Spiel  in  den  USA  ist! 
Das  Produkt  nennt  sich  Deer 
Hunter  und  ist  schlicht  und  er- 
greifend eine  Hirsch jagd-Simu- 
lation.  Und  eine  sehr  realitäts- 
nahe noch  dazu.  Statt  kurzweili- 
gem Ton  tauben  ballern  legt  sich 
der  Geweih-Fetischist  auf  die  di- 
gitale Lauer  und  wartet.  Und 
wartet.  Und  wartet.  Und  ist 
plötzlich  ganz  aufgeregt,  weil's 
im  Gebüsch  vor  ihm  raschelt. 
Der  Waidmann  lugt  durchs  Vi- 
sier seiner  PC-Büchse  und  legt 
an.  Dem  Hirsch  ist's  ja  egal,  weil 
er  nur  ein  virtuelles  Leben  führt, 
doch  der  erregte  Jägersmann 
muß  mühsam  seine  zitternden 
Hände  beruhigen.  Dann  drückt 
er  ab,  der  Hirsch  wird  entweder 
getroffen  oder  nicht.  Und  so 
weiter  und  so  weiter.  Warum  die 
Amis  so  drauf  abfahren?  Keine 
Ahnung!  Das  Syndrom  erinnert 
mich  an  die  Bild-Zeitung:  Jeder 
kennt's,  aber  keins  will's  gewe- 
sen sein.  Fragen  Sie  mal  einen 
amerikanischen  Computerspie- 
ler, was  er  von  Deer  Hunter  hält. 
Alle  meine  Nachbarn  fanden  es 
doof.  Und  trotzdem  ist  es  be- 
ständig das  meistgekaufte  Spiel 
Amerikas.  Komisch,  irgendwie. 
Es  gibt  sogar  Spieletester  in  den 
USA,  die  neben  indizierten  Bal- 
lerspielen und  Echtzeit-Strategi- 
cals  gerne  mal  mit  Deer  Hunter 
auf  die  Jagd  gehen.  Sie  verglei- 
chen die  Erfahrung,  still  auf  der 
Lauer  zu  liegen,  mit  dem  Reiz 
eines  Aces  of  the  Deep.  Gut,  da 
tut  sich  teilweise  auch  nicht 
mehr,  aber  dennoch...  Na  gut, 
ich  gebe  zu,  ich  hab's  dann 
auch  mal  gespielt.  Und  -  ich 
weiß  nicht,  wie  ich's  sagen  soll  - 
aber  es  ist  gar  nicht  soooo 
schlecht.  Ich  finde  nur  die  Jagd 
generell  doof,  aber  als  Simulati- 
on ist  Deer  Hunter  nicht  so  übel. 
Warum  es  sich  in  USA  besser 
verkauft  als  Riven  oder  indizier- 
te Ballerspiele,  das  versteh'  ich 
trotzdem  nicht... 


Outiaw  Racers 

Originelle  Raserei 

Outlaw  Racers  geh\ a\s  Rennspiel  einen  etwas  ande- 
ren Weg,  obwohl  es  etwas  an  Need  for  Speed  und 
die  alten  Test  Drives  erinnert.  Die  Entwickler  von  Me- 
gamedia  wollen  nämlich,  daß  der  Spieler  sich  stän- 
dig entscheiden  muß,  welche  Route  er  wählt.  Diese 
Balance  von  schnellem  Fahren  auf  illegalen  Strecken 
und  gemäßigterem,  dafür  aber  Polizei -freiem  Tempo 
macht  den  Reiz  von  Outlaw  Racers  aus.  Während  Sie 
aus  der  Ich-Perspektive  Vorstädte  und  Autobahnen 
vorbeiziehen  sehen,  erhalten  Sie  bei  jedem  Check- 
point bare  Münze,  mit  der  Sie  dann  Ihr  Vehikel  ge- 
schickt aufrüsten  müssen.  Allerdings  müssen  davon 
auch  Strafzettel  und  Reparaturen  bezahlt  werden.  Di- 
rect3D-Unterstützung  und  ein  Mehrspieler-Modus  sol- 
len Outlaw  Racers  abrunden. 


Vorsicht,  Polizei!  Bei  Outlaw  Racers 
nicht  erwischen  lassen  -  sonst  wird': 


dürfen  Sie  sich  beim  Rasen 
s  teuer! 


Superbikes 

Virgin  setzt  auch  auf  Motorräder 

Mit  der  offiziellen  WM-Lizenz  pusht  Virgin 
die  Motorrad-Simulation  Superbikes  World 
Championships.  Die  zwölf  originalgetreuen 
Kurse  von  Laguna  Seca  bis  Phillip  Island, 
echte  Teams  und  Fahrer  sowie  SD-beschleu- 
nigte Grafiken  sollen  Titeln  wie  Grand  Prix 
500cc  Konkurrenz  machen.  Die  üblichen  Si- 
mulations-Zutaten wie  Training,  Qualifikati- 
on, Einzelrennen  und  WM-Läufe  fehlen  eben- 
sowenig wie  das  Herumschrauben  an  den  Bi- 
kes.  Ein  Releasetermin  steht  noch  nicht  fest, 
daß  es  einen  Mehrspieler-Modus  geben  soll, 
dagegen  schon. 


Superbikes  World  Championship  besitzt  die  offizielle  WM-Lizenz  und  will 
dem  deutschen  Produkt  Grand  Prix  SOOcc  Konkurrenz  machen. 


Lightning 

Hyperschnelles  Rennspiel 


TELEGRAMM 


Von  der  bislang  eher  unbekannten  Company  Crash!  kommt  im  Herbst  ein 
hyperschnelles  Rennspiel  namens  Lightning,  das  optisch  etwas  an  POD er- 
innert. Allerdings  soll  Lightning  seinem  Namen  alle  Ehre  machen  und  ein 
wesentlich  intensiveres  Geschwindigkeitserlebnis  bieten  als  der  Konkurrent 
von  Ubi  Soft.  Die  Entwickler  versprechen  60  Frames  pro  Sekunde,  die  Un- 
terstützung aller  3D-Grafikkarten,  dynamisches  RGB-Lightsourcing,  Parti- 
keleffekte in  Echtzeit  wie  Rauch,  Flamen  und  Explosionen,  viele  andere 

Spezialeffekte  sowie  ein  Edi- 
tor, mit  dem  Sie  sich  eigene 
3D-Kurse  basteln  dürfen. 
Von  der  selben  Firma 
stammt  auch  Crash!,  das  ein 
reiner  Fun-Flitzer  werden 
soll.  Die  Grafik-Engine  be- 
sitzt trotz  der  festen  Kame- 
raperspektive von  hinten  die 
selben  Effekte  wie  die  von 
Lightning  und  ebenfalls  ei- 
nen Kurseditor.  Hinzu  kom- 
men noch  ein  Mehrspieler- 
Modus,  Wettereinflüsse  und 
aufrüstbare  Autos. 


Brillante  Grafik  und  ein  komplexes  Physiksystem 
zeichnen  Motocross  Madness  aus. 


Hl  Das  Baseballspiel  Triple 
Play  99  von  EA  Sports  ist  in 
Amerika  erschienen,  einen  Test 
von  dem  bald  auch  in  Deutsch- 
land erhältlichen  Produkt  fin- 
den Sie  in  der  nächsten  Aus- 
gabe. HH  Gleiche  Sport- 
art, anderer  Hersteller:  3DO 
veröffentlichte  in  den  Staaten 
High  Heat  Baseball.  Ob  dieses 
Spiel  auch  hierzulande  erhält- 
lich sein  wird,  ist  noch  frag- 
lich. Der  deutsche  Vertrieb- 
spartner gab  diesbezüglich 
noch  kein  offizielles  Statement 
ab.  ■■  Ubi  Soft  arbeitet 
an  einem  PO. D. -ähnlichen 
Rennspiel,  das  bis  Ende  des 
Jahres  auf  den  Markt  kommen 
soll.  Dazu  wird  die  Engine 
komplett  überarbeitet.  +++  Der 
Veröffentlichungstermin  von 
Grand  Prix  500cc  verschiebt 
sich  um  einen  Monat:  Bis  Ende 
Mai  will  Ascaron  das  Produkt 
jetzt  fertigstellen 
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IBUDBET 


Jeden  Monat 
präsentieren  wir 
Ihnen  an  dieser  Stelle 
eine  Liste  mit  aktueller 
Budget-Software. 


Replay  (GT  Interactive) 

3  Skulls  oftheToltecs  ca.  DM  30,- 

Deadlock  ca.  DM  30,- 

Flight  of  the  Amazon  Queen  ca.  DM  20,- 

Imperium  Galactica  DM  30,- 

Nine-The  Last  Resort  DM  20,- 

Puzzle  Bobble  DM  20,- 

Sensible  World  ofSoccer  96/97  DM  20,- 

SPQR  DM  20,- 

Williams  Arcade  Classics  ca.  DM  40,- 

Z  +  Z  -  Expansion  Set  DM  30,- 

Classics(Funsoft) 

Afterlife  DM  39.95 

Ascendancy  DM  39,95 

Biing!  DM  39,95 

Comanche  DM  29,95 

Der  Planer  1+2  DM  29,95 

Doppelpass  DM  29,95 

EarthwormJiml+2  DM  29,95 

Fatal  Racing  DM  29,95 

Flight  Unlimited  DM  39,95 

Monkey  Island  Special  DM  29,95 

Pole  Position  DM  39,95 

Realms  ofthe  Haunting  DM  39,95 

Rebel  Assault  II  DM39,95 

SWIV  DM39,95 

The  Dig  DM  39,95 

TieRghter  DM  39,95 

Vermeer  -  Die  Kunst  zu  erben  DM  39,95 

Vollgas  DM  29,95 

Werewolf  DM29,95 

X-WingCollector'sCD  DM29,95 

Green  Pepper(Novitas) 

Alien  Virus  DM19,95 

Armaeth  -  The  Lost  Kinadom  DM  9,95 

Battie  Stations  U.S.S.  John  Young  DM  9,95 

Crusade  DM19,95 

Cyclemania  DM19,95 

Das  Amt  DM19,95 

Der  Planer  DM19,95 

Erachacha  DM19,95 

FIFASoccer96  DM19,95 

FireFight  DM  9,95 

Hi  Getane  DM  9,95 

Jack  Nicklaus  DM19,95 

Jagd  auf  Roter  Oktober  DM19,95 

KartRace  DM19,95 

Mad  News  DM19,95 

MagicCarpet2  DM19,95 

Minigolf  DM19,95 

Noctropolis  DM9,95 

Panzer  General  DM19,95 

Pinball  DM  9,95 

PokerTris  DM  9,95 

Roketz  DM14,95 

TheHive  DM19,95 

TheSkul&TheSuit  DM19,95 

Thunderhawk  2  Firestorm  DM  29,95 

Wortspiel  DM  19,95 

Neon  Edition  (Psygnosis) 

Destruction  Derby  DM  29,95 

Discworld  2  DM39,95 

Die  Stadt  der  verlorenen  Kinder  DM  29,95 

Ecstatica  DM  29,95 

Lemmingsl-3  DM  29,95 

Lemmings3D  DM  29,95 

WipEout  DM  29,95 

Classicline  (Blue  Byte) 

Albion  DM  29,95 

Battie  Isle3  DM29,95 

Battie  Team  1  DM19,95 

Battie  Team  2  DM19,95 

Chewy  DM29,95 

Die  Siedler  DM  29,95 

DTVR  DM  29,95 

Historyline  DM19,95 


Strategie  ohne  Ende 

Blue  Byte  präsentiert  mit  dieser 
Compilafion  einen  Spielepack  der 
Extragüfe.  Mit  von  der  Partie  ist 
natürlich  die  Wirtschaftssimulation 
Die  Siedler  2,  der  Topseller  aus  dem 
Hause  Blue  Byte.  Wer  jedoch  lie- 
ber reine  Aufbaustrategie  leisten 
will,  kann  sich  mit  den  Chartbrea- 
kern  Civilization  2  von  MicroProse 
oder  SimCityvon  Maxis  die  Stun- 
den versüßen.  Zusammen  im  Bündle  sollten  diese  drei  Spiele  jedem  Strate- 
giefan eine  Menge  Spaß  bereiten,  zumal  der  Preis  dieser  Spielesammlung 
die  Kaufentscheidung  erleichtert.  Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  89,95 


IMäi  HEAVEN 


FiFA  Saccer  3E 

Eine  Fuflballsimulation,  die  Maßstäbe  setzte 


Blue  Byte  bringt  mit  Total  Heaven  einen  Leckerbissen  für  Strategiefans  heraus. 

FUght 
UnNmited 

Der  Klassiker  unter  den 


Wie  mit  der  aktuellen  Fußballsimula- 
tion FIFA  98  setzte  Electronic  Arts  be- 
reits mit  den  Vorgängern  Meilensteine 
im  Genre  der  Sportspiele.  Eine  bis 
dahin  nicht  erreichte  Vielzahl  an  Ka- 
meraeinstellungen, ein  kompletter 
Meisterschafts-.Modus  und  die  Multi- 
player-Funktion  für  acht  Spieler  sorgte 
1 996  für  Furore.  Wer  auf  Direct  3D- 
oder  3Dfx-Grafiken  verzichten  kann, 
findet  mit  FIFA  Soccer  96  ein  Spiel, 
das  auch  heute  noch  für  Stunden  an 
den  Bildschirm  fesseln  kann.  Empfoh- 
lener Verkaufspreis:  DM  19,95 


GREEN 


PEPPER 


FIFA  Soccer  96  erscheint  in  der  Green 
Pepper-Reihe  für  knapp  unter  20  Mark. 


Z  und  Z  i^play 


Kit 

Geballte  Strategie  Power 

Eric  Matthews  und  seine  Bitmap- 
Brüder  vs.  Command  &  Conquer  2 
-  so  hieß  das  Duell  vor  gut  einem 
Jahr.  Der  Echtzeit-Strategie-Klassi- 
ker Z  stellte  sich  als  eine  gute  Al- 
ternative zu  Westwoods  Tiberium- 
Konflikt  heraus  und  wurde  zu  ei- 
nem der  meistverkauften  Strategie- 
spiele. Zusammen  mit  der  Zusatz 
CD-ROM  Z  Expansion  Set  bietet 
GT  Interactive  diesen  Megaseller 
nun  erstmals  im  Bündle  an  und  er- 
laubt es  dem  Spieler,  den  intelli- 
genten Computergegner  in  über 
30  Missionen  herauszufordern. 
Empfohlener  Verkaufspreis: 
DM  30,- 


Z  wird  in  der  Replay-Reihe  zusammen 
mit  der  Zusatzdisk  ausgeliefert. 


Flugsimulationen 

Mit  Flight  Unlimited  wurde  ein  neu- 
es Zeitalter  der  virtuellen  Flugerleb- 
nisse eingeläutet.  Statt  der  Poly- 
gonwüsten anderer  Flugsimulatio- 
nen konnte  hier  erstmals  die  Land- 
schaft mit  fotorealistischen  Grafi- 
ken dargestellt  werden.  Außerdem 
verzichtete  Looking  Glass  auf 
schweißtreibende  Dogfights  mit 
aggressiven  Gegnerscharen  und 
setzte  einzig  und  allein  auf  die  rei- 
ne Freude  am  Fliegen.  Ein  zusätzli- 
cher Pluspunkt  ist  sicherlich,  daß 
Sie  bereits  mit  der  Rechnerleistung 
eines  Pentium  100  in  den  vollen 
Fluggenuß  kommen. 
Empfohlener  Verkaufspreis: 
DM  39,95 


Für  unter  30  Mark  zu  haben:  Das  Renn- 
spiel Fatal  Racing  macht  immer  noch  Spafi. 


Racing 

Hals-  und  Beinbruch 

Ein  Rennspiel  der  etwas  anderen 
Art  stellt  Fatal  Racing  aus  dem 
Jahr  1  996  dar.  Die  Programmierer 
von  Gremiin  Interactive  spickten 
ihre  Rennstrecken  mit  Loopings, 
Korkenziehern,  Buckelpisten  und 
Sprungschanzen.  Als  Hintergrund- 
geschichte diente  die  Ermittlung 
des  Fortbewegungsmittels  der  Zu- 
kunft, die  verschiedene  Autoher- 
steller  auf  unterschiedlichsten  Test- 
strecken vornehmen  wollen.  Natür- 
lich genügt  die  Grafik  nicht  mehr 
heutigen  Ansprüchen,  dafür  sorgt 
aber  das  Gameplay  für  eine  Men- 
ge Spaß  und  Action. 
Empfohlener  Verkaufspreis: 
DM  29,95 
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Holger  FlÖttmann  ist 
Chef  des  Gütersloher 
Spiele-Herstellers  As- 
caron  (Anstoss  1,  Der 
Patrizier,  Hanse,  Vermeer). 

Welches  PC-Spiel  hat  Dich  in  letz- 
ter Zeit  am  meisten  beeindruckt? 

Tbmb  Raider  -  weil  Spiele  auch 
Kult  werden  können,  Blade  Run- 
ner-v/e]\  es  viel  Atmosphäre  hat, 
Grand  Prix  2  -  weil  es  spielerisch 
immer  noch  von  Feinsten  ist,  und 
selbstverständlich  Anstoss  2! 
Wie  waren  die  Reaktionen  bei 
Euch^  als  Ihr  von  der  Bug-Panne 
beim  Bundesliga  Manager  97  er- 
fahren habt? 

Zunächst  Erstaunen,  dann  die  Er- 
kenntnis, daß  wir  besonders  auf- 
passen müssen,  da  wir  im  Hinblick 
auf  Bugs  nun  von  allen  Seiten  viel 
kritischer  beobachtet  werden. 
Was  waren  die  originellsten 
Spielideen^  die  Euch  bislang  zu- 
geschickt wurden? 
„Aufbau  und  Kundenbeschaffung 
eines  Bestattungsunternehmens" 
oder  „Wie  gestaltet  sich  eine 
Schlamm-Catch-Simulation?" 
Was  bedeutet  eigentlich 
„Ascaron"? 

Ein  reines  Kunstwort,  dem  die  po- 
sitive Silbe  ,fAS"  voran  steht.  An- 
sonsten soll  sich  die  Bedeutung 
aus  der  Qualität  der  Software 
selbst  ableiten  -  eine  Bedeutung, 
die  dann  auch  jeder  für  sich  be- 
greifen muß. 

Welche  Details  kannst  Du  zu  An- 
stoss 3  verraten? 

Die  Echtzeitsimulation  des  Spiels 
veranschaulicht  exakt  die  takti- 
schen Einstellungen  des  Trainers; 
eine  umfangreiche  Vereinsinfra- 
struktur wird  integriert;  weitere 
kundenspezifische  Wünsche  wer- 
den eingebaut  (geht  bis  zum  Ver- 
einskondom als  Fanartikel).  Und 
einige  spektakuläre  spielerische 
Veränderungen,  über  die  ich  aber 
nicht  zu  viel  verraten  möchte! 
Was  macht  Hoiger  Flöttmann  in 
seiner  Freizeit? 

Die  Zeif  mit  meiner  Familie  ge- 
nießen, lesen,  segeln  und  selbst- 
verständlich spielen  -  irgend- 
wann muß  man  ja  seinen  ver- 
säumten beruflichen  Pflichten 
nachkommen. 

Wie  viele  Personen  arbeiten  bei 
Ascaron? 

Derzeit  sind  bei  uns  alles  in  allem 
35  Mitarbeitern  beschäftigt. 
Welches  Konkurrenzprodukt  hät- 
test Du  selber  gerne  program- 
miert? 

Tetris  -  einfach,  praktisch,  gut. 


Neues  Entwicklerteam  der  Siedler  2-IVlacher 

Nur  einen  Steinwurf  von  Blue  Byte  entfernt  haben  der 
ehemalige  Entwicklungsleiter  Thomas  Häuser  (u.  a.  Die 
Siedler  2,  Schleichfahrf,  Extreme  Assault],  Art  Director 
Thorsten  Knop  (Grafik  u.  a.  [ür  Battie  1-3,  Die  Siedler  2, 
Incubation]  und  Projektleiter  Thomas  Friedmann  (u.  a.  Ex- 
treme Assault,  Die  total  verrückte  Rallye]  eine  eigene  Fir- 
ma in  Mülheim/Ruhr  gegrün- 
det. Name:  Funatics  Develop- 
ment. Die  Ex-Blue-(Ar)Byter 
sind  glücklich:  „Jetzt  kön- 
nen wir  unseren  ei- 
genen Vorstellungen 
und  Zielen  nachge- 
hen -  und  dem 
ganzen  Verwal- 
tungskram entflie- 
hen." Was  die  drei 
vorhaben,  werden 
wir  ihnen  in  einem 
Interview  entlocken 
(PC  Games  7/98). 


Von  links  nach  rechts:  Thorsten  Knop, 
Thomas  Häuser,  Thomas  Friedmann. 


?  ynTV 

Drei  Schweinchen  und  ein  Babe 

Alle  wollen  sie,  die 
„beste  Band  der 
Welt"  (Eigenwer- 
bung) hat  sie  bekom- 
men: Lara  Croft.  Im 
Video  zur  aktuellen 
Ärzte-Single  „Ein 
Schwein  namens 

Männer"  liefern  sich  Farin  Urlaub,  Bela  B.  und  Rod  (alle 
drei  fanatische  Videospieler)  mit  der  gerenderten  Prima- 
ballerina einen  saukomischen  Schlagabtausch  mit  Fäu- 
sten und  Schußwaffen.  Per  Motion-Capturing  wurde  die 
Tomb  Ro/c/er-Heldin  in  den  vierminütigen  Spot  einge- 
baut, der  in  einer  stillgelegten  Münchner  Fabrikhalle  ge- 
dreht wurde.  Das  Ergebnis  kann  seit  einigen  Wochen 
bei  VIVA  und  MTV  bestaunt  werden. 


Action  wie  in  Laras  Abenteuern:  Die 
Arzte  prügeln  sich  mit  der  Traumfrau. 


TELEGRAMM 


KAUFhOF+-norten- 


ZWEI  STARKE  PARTNER  DER  K A U F H 0 F - G R U P P E 


Anno  1602 


Gold  Games  2 


Tomb  Raider  Director's  Cut 


StaKroft 


FIFA  98:  Die  WM-Qualifikation 


Tomb  Raider  2 


C&C  2:  Vergeltungsschlag 


Formel  1  97 


In  diesem  Monat  in  allen 
Kaufhof-  und  Horten-Filialen: 


Von  0  auf  1:  Sunflowers    Kann  StarCraft  den  Auf- 
bricht mit  Anno  1602  al-    baustrategie-Hit  von 
le  Stückzahlen-Rekorde.     Platz  1  verdrängen? 


+++  Übermächtige  Konkurrenz  (Pro  Pinball:  The  Web,  Timeshock\)  hat  2 1  st  Century  das  Genick  gebrochen:  Der 
englische  Flippersimulations-Spezialist  mußte  Konkurs  anmelden.  Bekannt  wurde  21  st  Century  mit  Klassikern  wie 
Pinball  Dreams  und  Pinbali  Fantasy.  Letztes  Produkt  der  Company:  Diana  -  The  Screensaver.  +++  Blizzard  hängt 
Microsoft  ab:  Im  Wettlauf  um  den  beliebtesten  Internet-Spiele-Server  hat  der  D/ab/o-Hersteller  mit  1 ,6  Millionen  regi- 
strierten Battle.Net-Usern  die  Nase  vorn.  Microsofts  Internet  Coming  Zone  bringt  es  «nur"  auf  1,1  Millionen  Kunden. 
+++  Sensible  Software  (Sensible  Soccer)  steht  kurz  vor  der  Übernahme:  Jon  Hare:  „Die  Zeiten,  in  denen  zwei 
Leute  eine  Firma  unabhängig  leiten  können,  sind  lange  vorbei.  Wir  können  einfach  keine  Projekte  mehr  aus  eigener 
Kraft  vorfinanzieren."  +++  Aus  für  Cyan?  Robyn  Miller,  einer  der  maßgeblichen  Designer  der  Render-Adventures 
Myst  und  Riven,  hat  Cyan  verlassen  und  sich  selbständig  gemacht.  Allein  in  Deutschland  wurde  Riven  mehr  als 
80.000  mal  verkauft.  +++  Pong,  Missile  Command,  Breakout  und  Tempest  sind  nur  einige  der  Lizenzen,  die  Has- 
bro Interactive  durch  den  Kauf  von  Atari  und  Avalon  Hill  erworben  hat.  Diese  Videospiel-Klassiker  sollen  nun  -  ähn- 
lich wie  Frogger  -  neu  aufgelegt  werden.  +++  Topware  Interactive  heißt  das  neue  Spiele-Label  von  Topware. 
Nach  dem  Blockbuster  Earih  2140  (mehr  als  1 50.000  verkaufte  Exemplare)  wird  das  Mannheimer  Unternehmen  Ei- 
genentwicklungen anbieten,  die  preislich  oberhalb  der  selbstauferlegten  DM  49,95-Marke  liegen  (die  Rede  ist  von 
DM  80,-  bis  DM  1  00,-).  Geplant  für  1 998:  Das  3Dfx-Action-Strategiespiel  RoboRumble,  ein  Actiontitel  namens  De- 
vastator  und  das  Rollenspiel -Adventure  Corky  17.  +++  Auran,  die  australischen  Entwickler  des  Echtzeit-Strate- 
giespiels Dark  Reign,  beenden  die  Zusammenarbeit  mit  Activision.  Stattdessen  hat  sich  Electronic  Arts  für  mehrere 
Millionen  Dollar  die  Rechte  am  nächsten  Auran-Spiel  (Mix  aus  Strategie,  Adventure  und  Rollenspiel)  gesichert.  +++ 
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SPECIALI 

Steve  Jacksons  Tagebuch,  Teil  6 


In  den  ersten  sechs  Monaten  arbeitete  das  Lionhead-Team  in  einem  Büro  in  Peters 
Haus.  Mit  acht  Leuten  auf  nur  1 7  Quadratmetern  entstand  eine  ganz  spezielle  Arbeits- 
atmosphäre. Ziemlich  „intim^^  könnte  man  vielleicht  annehmen.  Aber  dieser  Zustand 
mußte  schnell  beendet  werden.  Wir  brauchten  dringend  mehr  Platz. 


Daher  unterschrieben  wir  ei- 
nen Mietvertrag  für  ein  Büro 
im  nahegelegenen  Guildford 
Research  Park  -  genau  der  Ort,  an 
dem  Bullfrog  viele  Jahre  residierte, 
bevor  die  Firma  in  das  Mona  Hou- 
se  umzog.  Unsere  neuen  Räume 


sollten  einzigartig  v/erden,  mit  spe- 
ziell designten  kurvigen  Wänden, 
ohrförmigen  Bullaugen  und  v/inzi- 
gen  Space  Invaders  als  Türgriffen. 
Das  Farbschema  ist  -  natürlich  - 
Black  &  White.  Zweifellos  freuten 
wir  uns  alle  auf  große  Schreibti- 


sche und  etwas  mehr  Platz  für  per- 
sönliche Dinge.  Aber  wir  wußten 
auch,  daß  wir  in  naher  Zukunft  mit 
sentimentalen  Erinnerungen  an  die 
Tage  in  Molyneux  Mansion  zurück- 
denken würden.  Aufgrund  dessen 
beschloß  ich,  die  Gespräche  mei- 


ner Kollegen  der  Nachwelt  zu  er- 
halten. Ohne  es  jemandem  zu  er- 
zählen, ließ  ich  mein  Diktiergerät 
eingeschaltet.  Das  folgende  ist  eine 
Abschrift  der  Aufnahme  dieses 
Nachmittags. 

Zu  der  Zeit,  als  die  Aufnahme  be- 
gann, versuchte  Jonty  Barnes,  ei- 
nen Bug  zu  finden,  der  sich  in  sei- 
nen Programmcode  eingeschlichen 
hat.  Er  verfluchte  lauthals  C++... 
„Hey,  Jonty.  Du  kennst  das  Sprich- 
wort." Tim  Rancy  lächelte  sarka- 
stisch. „Nur  ein  schlechter  Hand- 
werker beschuldigt  sein  Werk- 
zeug." Demis  Hassabis,  unser  jun- 
ger Einstein,  dachte  über  diese 
Weisheit  nach.  „Nur  ein  schlechter 
Handwerker  beschuldigt  sein 
Werkzeug...  Hmmm...  Ich  freue 
mich  schon  auf  den  Tag,  an  dem 
das  Werkzeug  die  Handwerker 
beschuldigt.  Ich  kann  es  mir  genau 
vorstellen.  Man  tippt  einen  fehler- 
haften Text  ein,  und  der  Computer 
bringt  eine  Fehlermeldung:  „Du 
machst  wohl  Witze.  Du  erwartest 
doch  nicht  ernsthaft,  daß  ich  die- 
sen Unsinn  abspeichere?"  Ja,  das 


Heiß«  , 


Entwicklungssystem 
für  3 D-Computerspiele 

Produzieren  Sie  3D-Werbe-,  Adventure-,  Rollenspiele! 
O  Verkaufen  Sie  ihre  Games  -  ohne  Lizenzgebühren!! 

#  Enthält  Worid  Editor  und  die  ACKNEX  3D-Engine 
^  Mitgeliefert:  Freies  3D-Action-Spiel  mit  1 50  Texturen 
^  3D-Landschafteri  mit  Rampen,  Brücl<en,  Labyrinthen 
^  Spieler  kann  gehen,  fahren,  fliegen,  schwimmen,  tauchen 
<^  Overlays,  Panels  und  rollender  Text  in  1 6  Ebenen 
^  Künstliche  Intelligenz  für  Actors  und  Gegner 
^  Eigene  Objekte,  Gegner,  Waffen,  Menüs  frei  definierbar 
<^  Bildschirm-Auflösung  320x400,  256  Farben 
<^  8-Kanal-Stereo-Sound  S  Midi-Unterstützung 

#  Ausführliches  dl 
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Die  Tage  in  den  kleinen  und  übersichtli- 
chen Räumen  in  Peters  Wohnhaus  sind 
glücklicherweise  gezählt. 

wäre  brillant."  ,,Als  ich  Student 
war/'  erzählte  Mark  Webley, hat- 
te ich  einen  Ferienjob  in  einer  Fa- 
brik. Da  gab  es  einen,  der  kam  im- 
mer zu  spät.  Und  jedesmal  machte 
er  uns  weis,  daß  der  Grund  für 
sein  Verschlafen  seine  Freundin 
sei,  die  ihn  bis  vier  Uhr  morgens 
mit  ihrer  Wollust  wachhielt.  Das 
war  wirklich  ein  schlechter  Hand- 
werker, der  seinem  Werkzeug  die 
Schuld  gab...". 
Demis  war  tief  in  Gedanken. 
Manchmal  fluchte  er  und  schwankte 
in  seinem  Stuhl.  „Was  sagt  man  für 
eiwas  wie  Güte  und  Schlechtigkeit? 
Wenn  ich  die  Güte  von  Leuten  auf 
einer  Skala  von  eins  bis  zehn  eintei- 
le, wie  nennt  man  das?"  „Wie  wäre 
es  mit  Balance?",  schlug  Tim  vor. 
„Hm,  das  trifft  es  auch  nicht."  Trai- 
nee-Progrommierer  Paul  Nettieton 
warf  eifrig  „Natur?"  ein.  „Ausrich- 
tung?" bot  ich  an.  Unser  Hippy- 
Künstler  Mark  Healey  trug  „Karma" 
bei.  Demis  drehte  sich  in  seinem 
Stuhl.  „Nun  ja.  Das  ist  auch  nicht 
völlig  richtig.  Und  Peter  könnte  es 
niemals  buchstabieren,  es  hat  ein 
X'  im  Wort."  (Peter  ist  für  seine  er- 


rechnet die  Künstliche  Intelligenz 
den  'Bastardei-Koef f izienten' ..." 
Glücklicherweise  kam  Mark  Web- 
ley herein  und  wechselte  das  The- 
ma. „Ich  habe  eben  eine  E-Mail 
von  Six  Degrees  bekommen.  Weiß 
jemand,  was  Six  Degrees  ist?"  „Es 
ist  eine  Web-Site",  erklärte  Jonty. 
„Eine  riesige  Datenbank."  „Die 
Theorie  ist",  übernahm  Tim  mit  ei- 
nem souveränen  Unterton,  „daß  je- 
der eine  Verbindung  zu  jedem  an- 
deren Menschen  dieser  Welt  hat. 
Wenn  Du  alle  Menschen  auf- 
schreibst, die  Du  kennst,  danach 
alle,  die  diese  Leute  kennen...  An- 
geblich kann  man  eine  Verbindung 
mit  höchstens  sechs  Links  zwischen 


„Nein,  Demis",  sagte  Tim  sarka- 
stisch. „Es  ist  absolut  wahr.  Aber 
wenn  Du  es  nicht  glaubst,  laß  Dich 
registrieren. 

Mark  Healey,  dessen  Gedanken- 
sprünge oftmals  sehr  überraschend 
sein  können,  hatte  leise  zugehört. 
„Hey,  ich  weiß,  was  ich  mache.  Ich 
eröffne  eine  Website,  auf  der  jeder 
in  einer  Liste  eintragen  kann,  mit 
denen...  naja,  er  es  getan  hat. 
Wenn  Du  dann  eine  neue  Freundin 
hast,  kannst  Du  nachsehen,  mit 
wem  sie  vorher  zusammen  war. 
Vielleicht  sollte  man  auch  Noten 
angeben...".  Dankenswerterweise 
war  das  Band  hier  zu  Ende. 

Steve  Jackson  ■ 


Mark  Webley  und  Steve  Jackson  diskutieren  die  Raumaufteilung  der  neuen  Büroräume 
im  Surrey  Research  Park.  Demis  und  Mark  bauen  überschüssige  Kräfte  ab  (rechts). 


schreckend  schlechte  Rechtschrei- 
bung bekannt).  „Ich  glaube,  Aus- 
richtung ist  in  gewisser  Weise  kor- 
rekt. Aber  das  können  wir  nicht  ver- 
wenden. In  dem  Spiel  sind  einige 
Leute  gut,  andere  sind  echte  Bastar- 
de. Also,  wie  sollten  wir  das  nen- 
nen?" Mark  Webley  hatte  die  Lö- 
sung. „Nun,  wie  wäre  es  dann  mit 
'Bastardismus'?"  Demis  lachte  auf. 
„Ja!  Ich  kann  es  mir  gut  vorstellen. 
Für  jeden  Charakter  i  m  Spiel  be- 


zwei  beliebigen  Menschen  bilden." 
„Was?  Ich  kenne  also  die  Queen?" 
„Nun  ja,  dos  ist  die  Theorie...", 
sagte  Tom.  Demis  entgegnete:  „Es 
ist  ein  mathematisches  Problem.  Es 
gibt  circa  sechs  Milliarden  Men- 
schen. Und  jeder  kennt  beispiels- 
weise 1 00  Leute.  Wenn  ein  Link  al- 
so 1 00  Leute  ergibt,  ergeben  zwei 
Links  1  00  zum  Quadrat  minus  eins. 
Sechs  Links  ergeben  dann  sechs 
Milliarden.  Oder  so  ähnlich." 
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SPECIAl 

Command  &  Conquer:  Operation  Tiberian  Sun 


Sannenbri 


Dos  verflixte  Tiberium:  Tatsächlich  waren  die  War- 
nungen der  Wissenschaftler  richtig,  daß  dieses  Mi- 
neral verheerende  Auswirkungen  hat.  Schlecht  für 
die  Menschheit,  gut  für  uns  Spieler,  denn  so  geht  der 
Tiberiumkonf likt  von  Command  &  Conquer  munter 
mit  der  Fortsetzung  Operation  Tiberian  Sun  weiter* 
Die  Gerüchteküche  brodelte  wie  selten  zuvor,  was 
die  neuen  Features  des  Kutt-Strategicals  betrifft* 
Wir  haben  vor  Ort  für  Sie  die  Fakten  ausgegraben, 
um  den  zahlreichen  Falschmeldungen  und 
Wbnscbtröumen  ein  Ende  zu  bereiten. 


KUMSTUCHE  IIMTELUGEIMZ 


Dieses  Beispiel  zeigt,  wie  der  Computergegner  Ent- 
scheidungen anhand  der  veränderten  Umgebung  trifft 
und  dann  seine  Aktionen  aus  dem  Repertoire  an  vor- 
gebenen  Scripts  aussucht.  Aufgabe  des  Spielers  ist  es, 
die  Basis  von  CPU  1  zu  zerstören. 
A:  Der  Computer  wird  versuchen,  die  Brücke  zu  hal- 
ten, um  sich  die  Nachschublinien  offenzuhalten.  Greift 
der  Spieler  an,  wird  er  den  Ubergang  zerstören.  Diese 
Aktion  basiert  auf  einem  Script.  Ob  der  Rechner  das 
Script  „Brücke  mit  Panzern  bombardieren"  oder 
„Brücke  mit  Raketenwerfern  sprengen"  wählt,  hängt 
von  den  bereits  gebauten  Einheiten  ab. 
B:  Hier  wird  der  Gegner  einen  weiteren  Posten  errich- 
ten, der  das  Eis  beobachtet.  Sobald  ein  Übergang  exi- 
stiert, wird  er  je  nach  Lage  angreifen  oder  verteidi- 
gen. Auch  hier  bilden  Scripts  die  Grundlage.  Da  der 
Spieler  aber  das  Eis  zerstören  kann,  muß  der  Compu- 
ter immer  wieder  mit  Scouts  überprüfen,  wie  die  Situa- 
tion aussieht.  Das  wäre  in  den  Vorgängerversionen 
nicht  möglich  gewesen. 

1 :  CPU  1  wird  versuchen,  die  Brücke  zu  zerstören,  so- 
bald der  Spieler  näher  rückt. 

2:  Der  Spieler  errichtet  einen  Posten  an  der  zerstörten 
Brücke  und  versucht,  sie  zu  reparieren. 
3:  CPU  1  fragt  immer  wieder  ab,  ob  sich  schon  Eis  ge- 
bildet hat.  Die  einzelnen  Entscheidungen  trifft  die  neue 
Kl,  die  Aktionen  beruhen  weiterhin  auf  Scripts,  die 
über  die  Auswahl  der  Einheiten  und  die  Taktik  ent- 
scheiden. Sie  wurden  von  Westwood  anhand  von  Mul- 
tiplayer-Partien  sorgsam  ausgetüftelt. 
4:  Hat  sich  Eis  gebildet  und  der  Spieler  greift  nicht  an, 
wird  CPU  1  ihrerseits  versuchen,  dem  Spieler  in  den 
Rücken  zu  fallen. 

5:  Gibt  es  noch  kein  Eis  oder  wurde  es  vom  Spieler 


6 

i  i 
CPU  1 

^^^^^1 B 

l  \ 

1 
1 
1 

Vors 

1 
1 

5-  1 

1 
1 

1  1 

1 
1 
l 

2  / 

1 

1 
1 

^  / 

Enil.islii» 

CPU  2 

i^iGngriffe  g 

Spider 

I 


zerstört,  wird  CPU  1  versuchen,  mit  fliegenden  Einhei- 
ten anzugreifen.  Ob  es  sich  dabei  um  Hubschrauber, 
Höver  Crafts  oder  beides  handelt,  wird  wiederum  an- 
hand von  Scripts  ausgewählt. 

6:  CPU  2  wird  nur  anhand  von  Scripts  versuchen,  dem 
Spieler  mit  Entlastungsangriffen  zu  schaden.  Außer- 
dem wird  solange  Nachschub  an  CPU  1  geliefert,  wie 
die  Basis  existiert. 


Angriff  erfolglos 

CPU 


Kraftwerk 


1  Brücke 

► 

Laser-Türme 

►1 

Sammler 


Kraftwerk 


CPU 


CPU 


CPU 


Angriff  erfolgreich 


Jetzt  gehen  wir  mehr  ins  Detail  und  zeigen  Ihnen,  wie 
der  Computer  aus  der  reichhaltigen  Bibliothek  von 
Scripts  die  passenden  auswählt.  Beispielsweise  ist  es 


sein  Ziel,  die  Basis  des  Gegners  anzugreifen.  Am  ein- 
fachsten geht  das,  indem  er  versucht,  die  Stromversor- 
gung lahmzulegen,  was  die  meisten  Abwehreinrichtun- 
gen abschalten  würde.  Der  Computer  wird  also  versu- 
chen, ein  Kraftwerk  zu  sprengen,  und  sucht  sich  deshalb 
eine  von  in  diesem  Fall  drei  Möglichkeiten  aus  der  Bi- 
bliothek aus.  Gelingt  dies,  wird  er  nach  dem  selben 
Schema  vorgehen  und  das  nächste  ausschalten.  Schei- 
terter, wird  er  das  Script  „Kraftwerk"  ganz  nach  hinten 
schieben  und  sich  stattdessen  als  nächstes  Ziel  die 
Brücke  oder  die  Laser-Türme  aussuchen. 


Kaum  tauchten  die  ersten 
Ankündigungen  und  Scre- 
enshots zu  Operation  Tibe- 
rian  Sun  auf,  schössen  höchst  spe- 
kulative Websiten  zum  Tiberium- 
konflikt-Nachfolger  wie  Plize  aus 
dem  feuchten  Waldboden.  Da 
wurde  fabuliert  über  die  Unter- 
stützung von  3D-Grafikkarten, 
Rollenspiel-Elemente  und  Einsätze 
in  der  Ich-Perspektive.  Alles  Blöd- 
sinn! Wie  wir  bei  unserem  Besuch 
im  Westwood-Hauptquartier  im 


sonnigen  Las  Vegas  erfahren 
konnten,  sind  viele  der  im  Internet 
aufgetauchten  angeblichen  Fakten 
hehre  Wunschträume  von  Spiele- 
freaks,  die  ihre  Vorstellungen 
auch  in  unzähligen  E-Mails  an  die 
Designer  schickten.  „Natürlich  ist 
viel  von  dem  Feedback  in  Opera- 
tion Tiberian  Sun  eingeflossen, 
aber  alles  geht  einfach  nicht.  Das 
Gameplay  ist  wichtiger,  als  mög- 
lichst viele  Features  zu  haben", 
erklärt  Erik  Yeo,  Senior  Game  De- 


signer und  C&C-Veteran.  Was 
sich  bei  Operation  Tiberian  Sun 
im  Vergleich  zum  Vorgänger  Der 
Tiberiumkonflih  und  dem  Prequel 
Alarmstufe  RoA  wirklich  getan  hat, 
erfahren  Sie  ausführlich  auf  den 
folgenden  Seiten. 

3D-Grafik  und 
Voxel-Technik 

An  erster  Stelle  sind  ein  paar  Er- 
klärungen zur  neuen  Grafik- 
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PDer  neue  Bauhof  unter- 
scheidet sich  nur  optisch 
von  seinem  Vorgänger.  Ein- 
drucksvoll ist  ober  der  geschick- 
te Einsatz  von  Lichteffekten,  die 
vor  allem  v/ährend  der  Nacht- 
einsätze überzeugen  können. 


Die  Tiberium-Roffinerien 
sind  wesentlich  aufwendi- 
ger animiert.  Rauchfahnen  und 
Feuerzungen  tauchen  abwech- 
selnd über  dem  Gebäude  auf 
und  erhöhen  den  Eindruck  ei- 
ner „lebendigen"  Basis. 


Die  neuen  Lam 
pen  sorgen 
während  der  Nacht- 
Missionen  für  mehr  Über- 
sicht und  tauchen  die  Um- 
gebung in  sanft  verlau- 
fendes Licht.  Farbige 
Effekte  lockern  die  SD- 
Ansicht  zusätzlich  auf. 


ES  Die  Tore 

öffnen  sich 
automatisch  für  eigene 
Einheiten,  bleiben  aber  kurze 
Zeit  offen,  so  daß  ein  unsichtbares 
Fahrzeug  noch  hindurchhuschen  könnte. 
Auch  sie  werden  aus  Voxels  aufgebaut. 


np  Die  Radarkarte  ist  größ- 

tenteils  unverändert  geblie- 
ben. In  diesem  Fenster  werden 
auch  die  kurzen  Videoclips  ein- 
gespielt, durch  die  Sie  immer 
wieder  neue  Missionsziele  oder 
wichtige  Hinwise  erhalten. 


Einige  Gebäude  be- 
sitzen  Slots  wie  diese 
beiden  vorne  am  Kom- 
muikationszentrum, 
über  die  sie  aufgerüstet 
werden.  Auch  das  wird 
von  der  Grafik-Engi 
ne  in  Echtzeit  ani- 
miert dargestellt. 


JTM  Auch  oh- 
lir  ne  SD- 
Graf  ikkarte 
zaubert  West- 
wood solche  spek- 
takulören  Transparenzeffekte  auf  den 
Bildschirm.  Als  Minimum  peilen  die 
Designer  einen  Pentium  1 00  mit  1 6 
MByte  Hauptspeicher  an. 


jrW  Die  Mechs  sind  wie  alle 

Fahrzeuge  aus  Voxels 
aufgebaut  und  komplett  drei- 
dimensional. Das  erleich- 
tert ihre  Skalierung,  spart 
Rechenzeit  sowie 
Speicher  und 
sieht  obendrein 
noch  besser  aus. 
 4i 


Westwood  wird  für  Operation  Tiberium  Sun  wahrscheinlich  eine  Auflösung  von 
1 024x768  Bildpunkten  anbieten.  Wie  groß  der  Vorteil  einer  höheren  Auflösung  ist, 
sehen  Sie  an  diesem  Screenshot,  in  dem  alle  drei  Teile  gegenijbergestellt  wurden. 


Engine  nötig,  über  die  im  Vorfeld 
wild  spekuliert  wurde.  Ja,  die 
Operation  Tiberian  Sun- Engine  ist 
eine  echte  3D-Engine.  Nein,  sie 
unterstützt  keine  3D-Grafikkarten, 
sondern  rendert  alles  mit  Hilfe  ei- 
ner Softv/are-Engine  in  Echtzeit. 
Und  nein,  sie  wird  nicht  rotierbar 
sein,  sondern  eine  feste,  isometri- 
sche Ansicht  bieten.  Erik  Yeo  fin- 
det die  Mutmaßungen  über  die 
Grafik-Engine  ziemlich  lustig: 
„Haha,  v/as  die  Leute  uns  alles 
andichten  wollten,  ist  schon  ko- 
misch. Am  besten  finde  ich,  daß 
uns  jetzt  manche  absprechen,  ei- 
ne 3D-Engine  zu  haben,  weil  wir 
keine  3D-Karten  unterstützen!  Un- 
sinn: Wir  haben  eine  X-,  eine  Y- 
und  eine  Z-Koordinate  ~  also  ist 
es  3D!"  Wer  Operation  Tiberian 


Sun  schon  spielen  durfte,  sieht 
das  auch:  Die  Landschaft  weist 
verschiedene  Höhenstufen  auf,  die 
sich  auf  die  Eigenschaften  der 
Einheiten  auswirken.  Außerdem 
sind  die  Fahrzeuge  aus  Voxels 
aufgebaut,  eben  jenen  „Volume 
Pixels",  die  seinerzeit  für  die  ein- 
drucksvolle 3D-Grafikvon 
Comanche  sorgten.  Westwood 
verwendeten  dafür  eine  verfeiner- 
te Version  der  Voxel-Engine  ihres 
Adventures  Blade  Runner,  was 
dem  Spieler  jede  Menge  Vorteile 
beschert.  Vor  allem  in  puncto  Ge- 
schwindigkeit besitzt  die  Voxel- 
Technik  gute  Karten,  da  jede  Ein- 
heit im  Spiel  nur  einmal  berechnet 
werden  muß.  Alle  anderen  glei- 
chen Einheiten  werden  einfach 
aus  dem  Speicher  kopiert. 


28     PC  Games  6/98 


WM  Hier  fehlen  noch  die  But- 

tons  für  Reparieren,  Verkau- 
fen und  die  einzelnen  Karten- 
modi. Westwood  wird  daran 
wohl  nichts  ändern,  obwohl  bei 
Dune  2000  noch  Buttons  für  takti- 
sche Befehle  dazukamen. 


WM  Auch  hier  setzen  die  De- 

signer  auf  Bewährtes. 
Links  wählen  Sie  die  Gebäude 
aus,  rechts  bauen  Sie  die  Ein- 
heiten. Weiterhin  tauchen  man- 
che Buttons  erst  später  auf. 


WW  Der  Energiebalken 
M^  erlebte  nur  eine  opti- 
sche Generalüberho- 
lung, denn  an  seiner  Funk- 
tion hat  sich  nichts  geän- 
dert. Ist  das  Energieniveau 
kritisch,  werden  Sie  per 
Sprachausgabe  gewarnt.  ! 


„Schlimmstenfalls  geht  die  Ge- 
schwindigkeit runter,  wenn  20 
neue  und  verschiedene  Einheiten 
gleichzeitig  auftauchen  würden. 
Das  ist  aber  selbst  in  Mehrspieler- 
Partien  höchst  unwahrscheinlich", 
sagt  Erik  Yeo.  Speicherprobleme 
soll  diese  Technik  auch  nicht  be- 
reiten, denn  obwohl  alle  Einheiten 
im  RAM  zwischengespeichert 
werden,  sollen  1  6  MByte  das  Mi- 
nimum sein.  Übrigens:  Die  Infan- 
teristen sind  weiterhin  zweidimen- 
sionale Bitmaps. 

„Ich  möchte  ein 
Eisbär  sein../' 

Die  Software-Engine  verwöhnt 
auch  ohne  3D-Grafikkarten  des 
Spielers  Auge  mit  detaillierten 


AUS  DER  FORSCHUIMG. 


Wir  haben  eine  X- 
,  eine  Y-  und  eine 
Z'Kaardinate  -  ai' 

sa  ist  es  3D! 
Eriii.  Yea^  Senlar 
Game  Designer 

Landschaften,  sanften  Farbverläu- 
fen und  zahlreichen  Spezialeffek- 
ten  wie  transparenten  Explosionen 
und  dem  kinetischen  Partikel- 
system, das  nicht  nur  spektakulär 
aussieht,  sondern  auch  physika- 
lisch weitestgehend  korrekt  ist.  Für 
den  Spieler  bedeutet  das,  daß  die 
Druckwelle  und  Einzelteile  eines 
explodierenden  Panzers  umste- 
hende Einheiten  gefährden  kön- 
nen. Zusätzlich  wirken  sich  Stei- 
gungen nachteilig  auf  die  Ge- 
schwindigkeit der  Fahrzeuge  aus, 
Minen  können  bergab  kullern, 
und  erhöht  stehende  Truppen  be- 
sitzen eine  bessere  Zielgenauig- 
keit. Mit  den  entsprechend  kräfti- 
gen Waffen  können  Sie  die  Um- 
gebung übrigens  auch  umgestal- 
ten: Explosionen  reißen  Krater  in 
den  Boden,  die  anrückenden 
Feinden  den  Weg  erschweren, 
oder  Sie  bomben  einfach  ein  paar 
unschuldig  herumstehende  Tannen 
weg,  die  Ihren  Panzern  die  Zu- 
fahrt zur  gegnerischen  Basis  ver- 
sperren. Eine  weitere  Neuerung 
mit  etlichen  Konsequenzen  ist  das 
zufrierende  Wasser  im  Winter.  Es 
kann  beispielsweise  vorkommen, 
daß  Ihre  Basis  zwar  von  schützen- 
den Felswänden  oder  Abhängen 
umgeben,  aber  die  zum  Wasser 
liegende  Seite  ungeschützt  ist. 
Nun  kann  der  Gegner  zwar  mit 
Schwebefahrzeugen  und  Hub- 
schraubern angreifen,  doch  bis 
die  gebaut  sind,  ist  auch  Ihre  Ba- 
sis gut  dagegen  gerüstet.  Dum- 
merweise friert  das  Gewässer 
aber  im  Verlauf  der  Mission  zu, 
so  daß  der  Gegner  Sie  auch  auf 
dem  Landweg  angreifen  kann.  Al- 
lerdings nicht  mit  schwerem 
Gerät,  da  nur  leichte  Panzer  und 


Westwood  hat  in  den  vergangenen  Monaten  viel  an  den  bekannten  C&C- 
Einheiten  verändert,  folgt  aber  nicht  dem  Trend  anderer  Spiele,  den  Stra- 
tegen mit  immer  mehr  Vehikeln  zu  konfrontieren.  Insgesamt  gibt  es  14 
Fahrzeuge  pro  Seite,  von  denen  vs^ir  Ihnen  die  bisher  veröffentlichen  Neu- 
zugänge und  die  deutlichsten  Änderungen  bekannter  Einheiten  vorstellen 
vy^ollen.  Leider  sind  noch  nicht  alle  Arbeiten  an  den  Spielgrafiken  abge- 
schlossen, vy^eshalb  Westwood  noch  keine  neuen  Bilder  veröffentlicht  hat. 
Daher  finden  Sie  bei  manchen  Einheiten  noch  Dummy-Bilder. 


Tia  Tanks 


Viele  der  neuen  Vehikel  können  ihre  Eigenschaften  verändern.  Die  Tip 
Tanks  fahren  nicht  nur  wie  jeder  andere  Panzer  durch  die  Gegend,  son- 
dern können  sich  auch  eingraben,  bis  nur  noch  das  Kanonenrohr  aus 
dem  Boden  ragt.  Dadurch  sind  sie  zwar  bewegungsunfähig,  erhalten 
aber  einen  doppelt  so  guten  Wert  für  Panzerung. 

 \  


Veteranen 


Entgegen  ursprünglicher  Planungen  werden  manche 
Einheiten  zwar  neue  Fähigkeiten  erlangen,  diese  ■ 
aber  nicht  mit  in  die  nächste  Mission  reiten.  Ob 
eine  Einheit  zum  Veteran  wurde,  erfahren  Sie 
entweder  per  Videoclip,  die  veränderte 
Stimme  oder  durch  das  Sergeant-Sym- 
bol, wenn  Sie  die  Einheit  anklicken.  Eine 
der  neuen  Fähigkeiten  ist  das  automatische 
Flüchten  vor  Panzern,  was  sich  auch  auf  die 
umstehenden  Infanteristen  auswirkt.  Zusätzlich 
erhalten  diese  Einheiten  mehr  Panzerung  und 
Schadenspunkte,  wenn  sie  aufsteigen. 


Transaar^schiffe 


Ihre  Spielfigur  besitzt  (wenn  Sie  GDI  spielen)  ein  mächtiges  Raumschiff 
namens  Kodiac  im  Orbit,  das  manchmal  gleich  mehrere  Einheiten  auf 
einmal  absetzen  kann.  Da  aber  das  Tiberium  den  Funkverkehr  stört,  wer- 
den Sie  nicht  immer  die  Kodiac  erreichen. 


tiisruoter 


Mit  seiner  Ultraschallkanone  zählt  er  zur  stärksten  neuen  Einheit.  Sie  zer- 
stört alles,  was  im  Weg  des  Strahls  liegt  -  Freund  und  Feind.  Allerdings 
ist  sie  langsam,  extrem  teuer,  und 
Infanteristen  können  sich  auf  den  - 
Boden  werfen,  um  dem  tödlichen 
Strahl  zu  entgehen. 


Tunnelpanzer 


Sollte  sich  der  Gegner  (Mensch  oder  CPU)  in  seiner  Basis  verschanzen,  ist 
der  Tunnelpanzer  das  richtige  Mittel  dagegen.  Er  bohrt  sich  ungesehen 
vom  Kontrahenten  durch  den  Boden  und  taucht  mitten  in  dessen  Basis  auf. 
Da  er  ein  Transportfahrzeug 
ist,  können  - 
mehrere  In- 
fanteristen 
heraussprin- 
gen und 
wichtige  Zie- 
le lahmlegen. 
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chs 


Die  schwer  gepanzerten  Kampfroboter  haben  gegenüber 
Infanteristen  den  Vorteil,  daß  sie  unempfindlich  gegen- 
über Tiberium  sind.  Allerdings  sind  sie  teurer  in 
der  Herstellung. 


Ein  mit  Raketen  bewaffneter  Schwebepanzer,  der  über  Wasser  und  Ab- 
gründe gleiten  kann.  Ersetzt  somit  gewissermaßen  die  Seestreitkräfte  au: 
Alarmstufe  Rot  und  ist  unabhängig  von  den 
strategisch  wichtigen  Brücken. 
Höver  Grafts  sind 
aber  extrem  an- 
fällig gegenüber 
lonenstürmen. 


Schwere  Version  des  bekannten  Orca- 
Jägers,  der  gegnerische  Stellungen  bombar- 
dieren kann.  Sein  Nachteil  ist  die  grofie  Schwerfäl- 
ligkeit, die  ihn  schon  wie  den  Transporthubschrauber  aus 
Der  Tiberiumkonfiikt  sehr  anfällig  gegenüber  Raketenangriffen  macht. 


Carruall 


Dieser  mächtige  Transport- 
hubschrauber kann  beispiels- 
weise Mammuts  flott  über  Ab- 
gründe transportieren,  wenn  der  Feind  mal 
wieder  eine  wichtige  Brücke  zerstört  hat. 


JumU'Jet'-Interf antrist 


Diese  Spezialeinheit  legt  dank  des  Jet-Packs  mit  gewaltigen  Sprüngen 
große  Entfernungen  zurück  und  kann  so  überraschend  im  Rücken  des 
Gegners  auftauchen. 


Minen  werf  er 


Dieser  spezielle  Infanterist  kann  Minen  werfen,  die  aber  bis  zu  dreimal 
vom  Boden  oder  von  Wänden  abprallen,  bevor  sie  explodieren.  Damit 
lassen  sich  vergleichsweise  gefahrlos  gegnerische  Einheiten  „um  die 
Ecke"  angreifen. 


Diese  Spezialeinheiten  von  NOD  sind  zu 
lange  in  der  Nähe  von  Tiberium  aufge- 
wachsen und  wurden  dadurch  genetisch 
manipuliert.  Da  sie  nur  mit  Hilfe  techni- 
scher Implantate  leben  können, 
wurden  sie  so  modifiziert,  daß 
sie  in  Tiberiumfeldern  geheilt  werden, 


Cammanda  Bats 


Die  neuen  Commando-Bots  können  beispielsweise  gegnerische  Vehikel 
klauen,  was  sie  besonders  mächtig  macht.  Deswegen  ist  in  Mehrspieler- 
Partien  immer  nur  einer  von  ihnen  im  Spiel.  Erst  wenn  er  zerstört  wurde, 
kann  der  nächste  gebaut  werden.  Generell  gibt  es  neben  GDI  und  NOD 
noch  eine  dritte  Fraktion,  die  sogenannten  Überlebenden.  Je  nach  Verhal- 
ten des  Spielers  bieten  sie  ihre  Dienste  an,  die  das  Beenden  einer  Mission 
erleichtern  können. 


Die  Eisenbahnen  lassen  sich  zwar  nicht  bauen,  sind  aber  wichtig  für  be- 
stimmte Missionen,  in  denen  Sie  beispielsweise  unbemerkt  ein  Kommando 
in  das  feindliche  Lager  schmuggeln  müssen. 


Sniane 


Diese  Spezialisten  stehlen  zufällig  ausgewählte  Baupläne  aus  gegnerischen 
Maschinenfabriken,  damit  sie  von  Ihnen  gebaut  v/erden  können.  Im  Multi- 
player-Modus  können  Sie  außerdem  in  ordere  Kommunikationszentren  ein- 
geschleust werden,  um  den  Chat  zwischen  den  Kontrahenten  abzuhören. 


Lausetier 


Diese  Horcheinheiten  können  entweder  wie  jedes  andere 
Fahrzeug  durch  die  Gegend  bewegt  werden  und  dienen  als 
„Alarmanlage",  indem  sie  etwa  auf  dos  Nohen  eines  Tunnel- 
panzers aufmerksam  machen.  Sie  können  , 
ober  auch  stationär  eingesetzt  werden, 
was  ihre  Reichweite  erhöht,  sie  ober 
auch  verwundbarer  macht. 


EVA  wird  Sie  auch  weiterhin  mit  seiner  lasziven  Stimme  auf  wichtige  Ereig- 
nisse aufmerksam  machen.  Doch  Vorsicht:  Der  neue  NOD-Computer  hat 
nicht  nur  einige  Macken  (mehrere  Stimmen,  spricht  in  der  dritten  Person  von 
sich),  sondern  kann  über  einen  in  eine  GDI-Bosis  eingeschleusten  Spion 
EVAs  Stimme  imitieren  und  falsche  Meldungen  streuen. 


Ingenieure 


Die  Ingenieure  können  zwar  wieder  Gebäude  besetzen,  aber  nur  noch 
einmal.  Außerdem  sind  sie  die  einzigen  Bots,  die  zerstörte  Brücken  re- 
parieren können. 


Truppentransporter  nicht  einbre- 
chen. Fatalerweise  gibt  es  aber 
noch  diese  kleinen,  wuseligen  Ein- 
heiten, die  so  gerne  ihre  Gebäude 
besetzen...  Sie  sehen  schon,  die 
neue  Grafik-Engine  erfreut  nicht 
nur  dos  Auge,  sondern  macht 
auch  für  Strategen  Sinn.  Übri- 
gens: Mit  dem  „Force  Fire"-Befehl 
können  Sie  auf  das  zugefrorene 
Eis  feuern  -  mal  sehen,  ob  dann 


nicht  auch  die  leichten  Einheiten 
baden  gehen.  Ein  weiterer  witzi- 
ger Umwelteinfluß  sind  lonenstür- 
me,  die  in  Solo-Partien  zu  be- 
stimmten Zeiten  über  Spieler  und 
Computergegner  hereinbrechen, 
in  Multiplayer-Matches  dagegen 
zufällig  auftreten.  Diese  grafisch 
eindrucksvollen  Stürme  legen  mit 
einem  Schlag  sämtliche  Hi-Tech 
im  Spiel  lahm.  Die  Höver  Grafts 


knallen  auf  den  Boden  und  sind 
bewegungsunfähig,  Orcas  stürzen 
ob,  Laserwaffen  funktionieren 
nicht  mehr  und  dergleichen.  Wer 
seine  Armee  mit  ausreichend  kon- 
ventionellen Waffen  ausgerüstet 
hat,  besitzt  dann  natürlich  ent- 
sprechend große  Vorteile. 
Netterweise  gibt  es  zwei  Minuten 
vor  dem  nächsten  Sturm  eine 
Warnung,  was  oft  hektisches 


Bauen  von  Panzern  und  Infanteri- 
sten zur  Folge  hat. 

Back  to  the  roots 

Weitere  strategische  Punkte  in 
Operation  Tiberian  Sun  sind  die 
Brücken,  die  oft  die  einzigen  Zu- 
fahrtswege zu  wichtigen  Schau- 
plätzen im  Spiel  sind.  Natürlich 
können  diese  mit  entsprechender 
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Erik  Yeo,  Senior  Game  Designer  von  Operation  Tiberian  Sun,  erklärt  anhand  dieses  Bildes  ausführlich,  wie  sich  das  neue  Command  &  Conquer  ln  der  Praxis 
spielt.  Da  sich  Operation  Tiberian  Sun  noch  in  einem  sehr  frühen  Stadium  befindet,  sind  natürlich  noch  nicht  alle  Einheiten,  Gebäude  und  andere  Details  ent- 
halten. Dennoch  vermitteln  Eriks  Aussagen  einen  guten  Eindruck  von  der  Spielbarkeit  des  Tiberiumkonf Ii  kt-Nachf olgers. 


O.k.,  die  Brückest  zersört,  aber  da 
ich  vorher  schoil  jede  Menge  Hö- 
ver Grafts  gebaut  habe,  stört  mich 
das  nicht  weiter.  Diese  neuen  Ein- 
heiten können  nämlich  ohne  Pro- 
bleme über  diese  Abgründe  schwe- 
ben und  auch  Wasser  überqueren. 
Leider  sind  sie  relativ  teuer,  aber  die 
Investition  hat  sich  gelohnt! 


Erstmal  gemütlich  angehen, 
das  Ganze.  Der  Infanterist  ist 
außer  Gefahr,  außerdem 
könnte  er  gegen  die  Mam- 
i  y  muts  nicht  viel  ausrich- 
I  1'/;  ten.  Trotzdem  sollte 
•   I  man  diese  kleinen, 

billig  zu  bauenden 
Einheiten  nicht  un- 
^  terschätzen.  In 

Gruppen  sind  sie 
sehr  stark  und  zu- 
sammen mit  einem 
Sergeant  eine  richtig 
fiese  Truppe. 

Leider  kamen  meine  Einheiten  zu  spät,  um  die 
Zerstörung  der  Brücke  zu  verhindern 
Aber  was  solPs,  das  wird  dem 
Computer  auch  nicht  viel  helfen. 
Ich  weiß  ja,  was  in  seinem  Script 
steht...  haha!  Trotzdem:  Wer  hier 
nicht  aufpaßt  und  die 
falschen  Einheiten  baut; 
wird  deutlich  länger 
brauchen,  um  die  Mis- 
sion zu  schaffen, 


können.  Dann  heißt 
es  aufpassen,  nicht  daß 
mir  der  Computer  noch 
in  den  Rücken  fällt. 


Autsch!  Das  hätte  nicht  sein 
müssen!  Naja,  ich  hob  mich 
wohl  etwas  weit  vorgewagt  und 
muß  dafür  büßen.  Oder  ich 
hätte  besser  gewartet, 
bis  die  Orcas  eintref- 
fen, um  den  Angriff 
zu  unterstützen. 
Trotzdem  sollte 
ich  trotz  kleinerer 
Verluste  keine 
VifV '    9'"°^"  Probleme  mehr 
nT  I       haben,  diese  Schlacht 
•  V   ;    für  mich  zu  entscheiden. 


Feuerkraft  zerstört  werden  und 
müssen  dann  kostspielig  und  zeit- 
raubend repariert  werden.  Erfreu- 
licherweise müssen  Sie  aber  nicht 
jeden  Quadratmeter  einzeln  mit 
der  Maus  wiederherstellen,  son- 
dern es  genügt  ein  einziger  neuer 
Befehl.  Neben  den  schon  bekann- 


ten Betonmauern  zum  Umgrenzen 
Ihrer  Basis  finden  Sie  im  vertrau- 
ten Bau-Menü  auf  der  rechten 
Bildschirmseite  den  Button  für  ein 
automatisches  Tor,  das  Ihre  Ein- 
heiten passieren  läßt  und  den 
Gegner  aussperrt.  Allerdings 
bleibt  das  Tor  immer  ein  paar 


Sekunden  offen,  so  daß  unsicht- 
bare Einheiten  ungesehen  hin- 
durchhuschen könnten.  Ebenso 
hinterhältig  ist  die  Taktik,  sich  mit 
dem  neuen  Tunnelpanzer  unter 
der  Mauer  so  gut  wie  unsichtbar 
für  den  Gegner  einen  Weg  zu 
buddeln.  Ist  der  Panzer  erst  ein- 


mal in  der  Basis,  stürmen  auch 
schon  die  Infanteristen  aus  seinem 
Innern  ins  Freie.  Natürlich  kann 
man  sich  auch  dagegen  schützen, 
indem  man  ein  bestimmtes  Ge- 
bäude mit  einem  bestimmten  Zu- 
satz upg  rodet  -  das  aber  kostet 
wiederum  eine  bestimmte  Menge 
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Eigentlich  liegt  mir  unsere  Umwelt  schon  am  Her- 
zen, aber  wenn  diese  Tannen  im  Weg  stehen, 
dann  ballert  man  sie  einfach  weg!  So  kann 
man  sich  neue  Wege  öffnen,  aber  auch 
der  Gegner  hat  ein  Hindernis  weniger  zu 
überwinden.  Es 
reicht,  wenn 
die  Bäume  an 
einer  Stelle 
brennen,  denn 
der  Waldbrand 
setzt  sich  fort. 


Ha,  jetzt  gibfs  nochmal  or- 
dentlich Verstärkung!  Die 
Orcas  werden  den  Mammuts 
zusätzlich  einheizen,  und 
dann  werd  ich  mal  die 
Basis  des  Computers 
besuchen.  Mal  se- 
hen, was  er  zu 
meinen  Orca- 
Bombern  sagt  - 
die  tun  nämlich 
richtig  weh,  wenn  sie 
gegnerische  Gebäude  in 
die  Luft  jagen.  Das  wird 
ein  Spaß! 


Hm,  für  diese  beiden  Mam- 
muts sieht  es  nicht  so  gut  aus, 
Noch  sind  sie  zwar  nicht  ge- 
troffen, ober  angesichts  der 
Ubermacht  an  Höver 
Grafts  mit  ihren  weit- 
reichenden Raketen 
dürfte  es  den  Com- 
puterpiloten gleich 
mächtig  heiß  wer- 
den. Mal  sehen, 
was  er  dann  mqdit.  Ich 
hoffe,  der  Computer  stellt 
sich  dem  Kampf! 


1 


Ruhig  bleiben,  das  läuft.  Der  kleine 
NOD-Panzer  kann  vielleicht  ein 
Höver  Craft  killen,  aber  nicht  alle. 
Außerdem  fehlen  ihm  im  Vergleich 
zu  den  Mammuts  die  Raketen,  also 
kann  er  auch  den  Orcas  nicht  ge- 
fährlich werden.  Tja,  das  gibt  eine 
deftige  Abreibung  für  den  Compu- 
ter. Als  nächstes  zerstör'  ich  ihm 
seine  Samiiller... 


an  Geld,  die  vielleicht  nicht  immer 
zum  richtigen  Zeitpunkt  zur  Verfü- 
gung steht.  „Das  ist  alles  noch 
nicht  richtig  abgestimmt",  erklärt 
Erik  Yeo.  „Wir  werden  es  solange 
testen,  bis  wir  sicher  sind,  daß 
weder  GDI  noch  NOD  irgend  wel- 
che unfairen  Vorteile  haben."  Da 


die  Einzelspieler-Missionen  noch 
nicht  fertig  sind,  testen  die  West- 
wood-Designer seit  Mitte  April  die 
Qualitäten  der  Einheiten  und  Ge- 
bäude in  ersten,  rudimentären 
Netzwerk-Partien,  um  bis  Ende 
Mai  genau  zu  wissen,  welche 
Features  endgültig  ins  Spiel  kom- 


Operation  Tiberian  Sun  spielt  20  Jahre  nach  Der  Tiberiumkonflikt,  das  im 
amerikanischen  Original  ja  Tiberian  Dawn  hieß.  Nicht  ohne  Grund: 
Während  das  ominöse  Tiberium  im  ersten  Teil  erst  seine  verheerende  Kraft 
andeutete,  geht  im  Nachfolger  tatsächlich  die  Sonne  auf.  Dos  Tiberium  hat 
sich  mittlerweile  so  stark  auf  der  Erde  ausgebreitet,  daß  sich  die  GDI- Völker 
in  lebensfeindliche  arktische  Regionen  zurückziehen  mußten  und  sich  die 
NOD-Anhänger  unter  die  Erdoberfläche  verzogen.  Trotzdem  kämpfen  bei- 
de Parteien  weiter  um  die  Vorherrschaft.  Die  GDI  setzt  weiterhin  auf  Hi-Tech 
und  Disziplin,  NOD  verlagerte  das  Gewicht  noch  mehr  auf  Terrorismus  und 
Guerilla-Taktiken.*  Übrigens:  Das  Tiberium  hat  sich  verändert  und  wächst 
seitdem  nicht  mehr  einfach  so  in  freier  Wildbahn,  sondern  wird  durch  im- 
mer neue  Meteoriten  auf  die  Erde  gebracht,  bevor  es  abgeerntet  wird.  Das 
schürt  die  Konflikte  zwischen  GDI  und  NOD  noch  mehr  an.  Keiner  weiß, 
wo  als  nächstes  frisches  Tiberium  auftauchen  wird... 


Westwood  konzipiert  momentan  verschiedene  Einheiten.  Hier  sehen  Sie  einen  Panzer 
der  NOD,  der  vermutlich  nur  in  einer  Zwischensequenz  zu  sehen  sein  wird.  Es  ist  aber 
durchaus  möglich,  dafi  diese  Einheit  noch  einmal  komplett  überarbeitet  wird. 


men  und  welche  verschoben  wer- 
den müssen.  „Wir  werden  Opera- 
tion Tiberian  Sun  sicher  nicht  mit 
Einheiten  und  Optionen  überla- 
den. Es  wird  1  4  Fahrzeuge  pro 
Seite  geben,  das  reicht."  Erik  Yeo 
erzählt,  daß  sich  das  Design- 
Team  schon  früh  entschlossen  hat, 
Operation  Tiberian  Sun  mehr  an 
Der  Tiberiumkonflikt  als  an 
Alarmstufe  /?of  auszurichten.  „Ja, 
wir  gehen  back  tothe  rootsi  Das 
einfache  System  von  Command  & 
Conquer  und  der  etwas  langsa- 
mere Spielablauf  gegenüber 
Alarmstufe  Rot  standen  auf  den 
Wunschlisten  vieler  unserer  Kun- 
den", sagt  der  Senior  Game 
Desinger.  Daher  wird  es  auch  kei- 
ne Einsätze  mehr  im  Inneren  von 
Gebäuden  geben. 
Was  haben  wir  nicht  alle  immer 
über  die  Dummheit  der  Sammler 
geschimpft!  Bei  Operation  Tiberi- 
an Sun  sieht  es  so  aus,  als  würde 
dieses  Problem  endgültig  der  Ver- 
gangenheit angehören.  „Wir 


mußten  ohnehin  alles  neu  pro- 
grammieren, da  wir  jetzt  dieses 
3D-Terrain  haben",  berichtet  Erik 
Yeo.  Deswegen  wurde  auch  gleich 
die  Wegfindungs-Routine  gene- 
ralüberholt, so  daß  jetzt  alle  Ein 
heiten  besser  den  Weg  ans  Ziel 
finden  und  die  Sammler  nicht 
offenen  Auges  in  den  Tod  schip- 
pern. „Wir  haben  eine  Be- 


EDITOR 


Die  gute  Nachricht  ist,  daß  es  ei- 
nen Level-Editor  geben  wird.  Die 
schlechte:  wohl  erst  mit  einer 
Missions-CD.  Der  Editor,  mit  dem 
die  Designer  die  Schlachtfelder 
basteln,  ist  zwar  enorm  leistungs- 
stark, aber  ebenso  benutzerun- 
freundlich. „Wir  können  sowas 
unseren  Kunden  nicht  zumuten", 
sagt  Erik  Yeo.  „Da  kommt  nur 
Frust  auf."  Bis  alle  wichtigen  Fea- 
tures des  Editors  nach  ergonomi- 
schen Maßstäben  optimiert  sind, 
wird  also  noch  viel  Wasser  den 
Tiber  hinunterfließen. 
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Farbiges  Licht  wird  bei  Command  &  Conquer  3  verwendet,  um  zum  Beispiel  Explosio- 
nen oder  aber  auch  den  Ausfall  einer  Energieanlage  besser  in  Szene  setzen  zu  können. 


TEIL  B  ODER  3 


Verwirrung  herrscht  vor:  Ist  Operation  Tiberian  Sun  nun  der  zweite  oder 
der  dritte  Teil  von  Command  &  Conquer?  In  den  USA  ist  Tiberian  Sun 
ganz  einfach  der  zweite  Teil,  weil  Command  &  Conquer:  Tiberian  Dawn 
der  erste  Teil  war  -  logisch.  Nun  hieß  aber  in  Deutschland  Tiberian  Da- 


wn auf  einmal  Der  Tiberi- 
umkonflikt,  und  Alarmstufe 
Rot  war  plötzlich  Command 
&  Conquer  2.  In  den  USA 
lief  Red  Alert  aber  als  Pre- 
quel  zu  Tiberian  Dawn,  wes- 
halb Operation  Tiberian  Sun 
logischerweise  dort  als 
Command  &  Conquer  2  ver- 
marktet wird,  bei  uns  dage- 
gen als  Teil  3  bezeichnet 
werden  muß. 


drohungs-Variable  eingebaut,  die 
von  der  Umgebung  der  jeweiligen 
Einheit  abhängt",  erklärt  Erik. 
„Alles  über  einem  Wert  von  1 00 
ist  zu  gefährlich,  also  wird  der 
Sammler  nicht  mehr  in  eine  ge- 
gnerische Basis  fahren  oder  ne- 
ben einem  Panzerbataillon  ern- 
ten." Außerdem  meldet  sich  der 
Sammler,  wenn  das  erreichbare 
Tiberium  abgeerntet  ist  und  es  zu 
gefährlich  wäre,  weiterzumachen. 
Die  Künstliche  Intelligenz  des 
Computergegners  hat  sich  noch 
drastischer  gewandelt.  Während 
bei  den  beiden  anderen  C&C- 
Spielen  so  gut  wie  alle  Aktionen 
auf  Scripts  basierten,  ist  Operati- 


on Tiberian  Sun  flexibler.  Die 
Scripts  gaben  dem  Computer  bei- 
spielsweise vor,  welche  Gebäude 
und  Einheiten  er  wann  zu  bauen 
hat  und  wann  er  angreift.  „Jetzt 
haben  wir  eine  Mischung  aus 
Scripts  und  Feedbacks.  Der  Com- 
puter sucht  sich  nicht  mehr  Einhei- 
ten und  Gebäude  anhand  von 
Scripts  aus,  sondern  je  nach  den 
Eigenschaften,  die  gerade  nötig 
sind.  Das  erfährt  er  durch  das 
Abfragen  des  Spielszenarios,  so 
daß  er  auch  nicht  cheaten  kann. 
Er  erfährt  nur,  was  er  sehen 
kann",  verspricht  Erik  Yeo.  Als  er- 
stes wird  der  CPU-Gegner  daher 
einen  Aufklärer  bauen  und  los- 


schicken. Er  nimmt  aber  nicht  ei- 
nen Aufklärer,  weil  ihm  das  vor- 
gegeben wird,  sondern  weil  er 
nach  einem  Gefährt  mit  der  Ei- 
genschaft „Hohe  Geschwindkeit" 
gesucht  hat.  „Ich  denke,  daß  da- 
durch das  Spiel  lebendiger  wird. 
Die  Scripts  haben  ja  wir  geschrie- 
ben, und  manche  Spieler  brauchen 
eine  Stunde  pro  Mission,  andere 
dagegen  vier  Stunden.  Wir  können 
aber  nicht  vier  Stunden  Spiel  als 
Script  festlegen",  sagt  Erik.  Trotz- 
dem werden  die  Scripts  anhand 
von  Multiplayer-Partien  bei  West- 
wood solange  getunt,  bis  sie  wie 
die  Aktionen  eines  menschlichen 
Spielers  wirken.  Wie  die  neue  Kl 


DAS  MISSiaiM'BRIEFIlMG 


Westwood  hat  die  Einsatzbesprechungen  kräftig  umge- 
krempelt. Statt  daß  der  Spieler  das  Geschehen  nur  aus 
derIch-Pespektive  verfolgt  und  von  den  Vorgesetzten 
Aufträge  erhält,  wird  er  diesmal  als  Beobachter  fungie- 
ren. Sie  sehen  dann  Ihrem  Alter  ego  quasi  über  die 
Schulter  und  verfolgen  so  die  Handlung  mit.  Der 
Grund:  Nach  den  ersten  Missionen  wird  der  Spieler- 
charakter die  Entscheidungen  über  die  weiteren  Ein- 
sätze treffen.  Je  nach  Level  wird  immer  wieder  die  Ra- 
darkarte in  der  Icon-Leiste  ausgeblendet  und  stattdes- 
sen ein  Videoclip  gezeigt,  der  auf  neue  Missionszieie 
hinweist  oder  Ihnen  wichtige  Meldungen  übermittelt, 
anhand  derer  Sie  Ihre  weitere  Vorgehensweise  über- 
denken sollten.  Zusätzlich  gibt  es  nun  Primär-  sowie  Se- 
kundärziele, die  ihnen  das  Leben  leichter  oder  auch 
schwerer  machen.  Ein  Beispiel:  Auf  einer  Insel  versteckt 
sich  ein  NOD-General,  den  Sie  ausschalten  sollen. 
Allerdings  weiß  der  Feind,  daß  Sie  anrücken,  außer- 
dem erhält  der  General  durch  eine  weitere  Basis  stän- 
dig Nachschub  an  Waffen.  Sie  können  natürlich  trotz- 
dem versuchen,  direkt  zur  Insel  vorzustof^n  und  den 
General  zu  finden.  Oder  Sie  schalten  erst  die  Radaran- 
lagen aus,  um  ungesehen  vorzudringen,  und  schneiden 
die  Versorgungswege  der  NOD-Basis  ab.  Besondes 
gute  Strategen  können  auch  den  kurzen  Weg  nehmen, 
doch  die  längere  Route  über  die  Sekundärziele  ist  deut- 
lich leichter  zu  bewältigen.  Damit  hängt  auch  das 


*  1 

ANGOLA  STATS  (^^■K 

m 

^     ..^  WARNING 

Haben  Sie  wirklich  geglaubt,  daß  Kane  in  der  Explosion  sei- 
nes Bunkers  gestorben  ist?  Auch  wenn  die  GDI-Anführer  da- 
von überzeugt  sind,  könnte  es  sein,  dafi  Kane  auf  irgendeine 
Art  und  Weise  überlebt  hat  und  wie  im  Tiberiumkonflikt  sei- 
nen Anhängern  weiterhin  Anweisungen  erteilt. 

Gerücht  zusammen,  daß  die  neuen  Karten  bis  zu  vier- 
mal so  groß  seien  als  beim  Vorgänger  Alarmstufe  Rot. 
Tatsächlich  werden  durch  die  Sekundärziele  manche 
Karten  erweitert,  außerdem  gibt  es  versteckte  Karten- 
abschnitte (wenn  beispielsweise  ein  Berg  durch  Explo- 
sionen erschüttert  wird  und  abrutscht)  und  Ne- 
beneinsätze während  einer  laufenden  Mission,  die 
neue  Teile  der  Karte  aktivieren. 


funktioniert,  haben  wir  anhand 
von  zwei  Diagrammen  für  Sie  skiz- 
ziert (siehe  Kasten). 
Command  &  Conquer.  Operation 
Tiberian  Sun  befindet  sich  derzeit 


Es  wird  14  Fahr- 
:EeugE  pra  Seite 
geben,  das  reicht, 
Erii€  Yea,  Senior 
Game  Desigrmr 

in  einem  Stadium,  in  dem  viele 
Features  noch  geändert  werden 
können,  doch  sollten  Sie  anhand 
unseres  Specials  schon  einen  guten 
Eindruck  davon  erhalten  haben, 
was  Sie  ab  Herbst  um  den  Schlaf 
bringen  wird.  Wir  werden  Sie  wei- 
terhin auf  dem  laufenden  halten. 

Florian  Stangl  ■ 


\GBnre 

EchtzEit-Stratetfie 

HErsteUer  HHS^BSESSSSA 

Bsginn  riba.ijlMLJvIgTll 

Status 

30% 

ReleasE 

VergleictMtMar  mit 


Cammand  &  Conquer, 
Total  Annihilation 
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JAGDHAUS 


Siedler  2 

1  Siedlers  1 

Der  Waidmann  trägt  seinen  Teil  zur 
Ernährung  der  Bevölkerung  bei. 

HOLZFÄLLER 


Anno  1602 

Siedler  2 

Unentbehrlich  für  den  Häuserbou:  Aus 
den  Baumstämmen  entstehen  Bretter. 

TRÄGER 


Anno  1602 

Siedler  2 

"i  ■  , 

Siedlers 

Ihre  Arbeiter  schleppen  das  Material 
von  einem  Gebäude  zum  anderen. 

VEGETATiaiM 


Ähnlich  wie  beim  Vorgänger  wiegen  sich 
euch  die  Siedler  3-Bäume  sanft  im  Wind. 

GOLDSCHMIEDE 


Anno  1602 


Mit  den  Münzen  aus  der  Goldschmiede 
wird  die  Soldaten-Ausbildung  finanziert. 
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Die  Siedler  3 

Männleinlaufen 


Nach  fast  einer  halben  Million  verkaufter  Die  Siedler  2- 
Exemplare  hat  Blue  Byte  den  dritten  Teil  des  ungesund 
süchtigmachenden  Aufbaustrategiespiels  für  den  kom- 
menden Herbst  angekündigt.  Wir  enthüllen  schon  jetzt 
geheime  Features  und  stellen  einen  ersten  Grafik-Ver- 
gleich mit  Die  Siedler  2  und  Anno  1602  an. 


Die  Siedler  -  das  sind  knubbelna- 
sige  Männchen,  die  einzig  und  al- 
lein Ihren  Mausklicks  gehorchen. 
Siedler  fällen  Bäume  für  den  Häu- 
serbau, Siedler  holen  Eisenerz  aus 
den  Bergwerken,  Siedler  backen 
Brot  und  konstruieren  Schiffe.  För- 
ster, Jäger,  Steinmetze,  Schreiner, 
Fischer,  Müller,  Metzger,  Bäcker, 
Schlosser  und  Schmiede  sind  die 
Säulen,  auf  denen  das  Wirtschafts- 
system der  mittelalterlichen  Sied- 
lungen steht.  Als  Grundlage  für 
den  Bau  der  Häuser  dienen  nach 


wie  vor  Bretter  und  Steine;  Träger 
bringen  das  Material  zu  den  Bau- 
stellen, wo  die  Hütten  von  den 
Maurern  zusammengezimmert 
werden.  Beim  Transport  fangen 
auch  schon  die  ersten  Unterschiede 
zu  den  Vorgängern  an,  denn  das 
für  Die  Siedler  1  und  2  charakteri- 
stische Wegesystem  verliert  weitge- 
hend seine  Bedeutung.  Die  Waren 
werden  jetzt  nicht  mehr  von  einem 
Fähnchen  zum  anderen  per  „Amei- 
senpost" durchgereicht;  stattdessen 
holen  sich  Boten  die  Waren  beim 


nächstgelegenen  Zulieferbetrieb 
ab.  Wenn  also  die  Windmühle 
Getreide  zu  Mehl  verarbeiten  soll, 
stiefeln  die  Träger  zum  Bauernhof 
um  die  Ecke  und  schleppen  die 
Kornsäcke  zur  Mühle.  Die  Fähn- 
chen dienen  als  Zwischenlager- 
station und  „Waypoints";  damit 
lassen  sich  feste  Routen  einrichten, 
zwischen  denen  die  Arbeiter  hin- 
und  hermarschieren.  Weil  Ihre 
Handwerker  schon  sehr  bald  nach 
Hämmern,  Sägen  und  Äxten  ver- 
langen und  die  Soldaten  mit 
Schwertern  und  Schilden  ausge- 
stattet werden  wollen,  gehört  in  je- 
de Siedlung  zumindest  ein  Waffen- 
schmied sowie  ein  Werk7eugma- 
cher.  Eisen  stammt  aus  der  Erz- 
schmelze,  die  von  Kohle-  und  Erz- 
Bergwerken  beliefert  wird;  für  die 
Ausbildung  des  Militärs  werden 
Goldstücke  fällig.  Mit  Hilfe  von 
Gesteinsproben  stellen  ausgesand- 


BAUERIMHOF 


Anno  16021  Siedler  2 


Anno  1602 

1  Siedler? 

Aus  Hoiz  und  Steinen  entstehen  Häuser. 

te  Geologen  fest,  wo  es  Gold-  oder 
Erzadern  gibt. 

Neues  Kampfsystem 

Zu  den  wenigen  unbefriedigenden 
Aspekten  von  Siedler  2  gehörte 
das  Militär,  da  Ihnen  kein  direkter 
Einfluß  auf  Ihre  Soldaten  zugestan- 
den wurde.  In  der  Praxis  bedeutete 
das,  daß  Sie  beispielsweise  Krie- 
ger nicht  direkt  anwählen  und  zu 
einem  Ziel  schicken  konnten.  Statt- 
dessen mußten  Sie  über  Menüs  die 
Rekrutierungsrate  (wieviele  Zivili- 
sten sollen  zu  Soldaten  ausgebildet 
werden?),  das  Verhalten  (aggressiv 
oder  defensiv),  die  Angriffsstärke 
und  die  Besatzung  der  Wachtürme 
und  Burgen  einstellen.  Das  wird 
sich  mit  Die  Siedler  3  ändern:  Wie 
in  einem  Echtzeit-Strategiespiel 
darf  man  nun  gezielt  Einheiten 
markieren  und  damit  feindliche 
Siedlungen  attackieren.  Zu  Beginn 
jeder  Mission  ist  die  Karte  noch 
abgedunkelt  und  erhellt  sich  erst 
nach  und  nach,  indem  Sie  Erkun- 
der losschicken  und  Ihr  Territorium 
durch  die  Errichtung  militärischer 
Gebäude  erweitern.  Wie  die  Mini- 
Map  verrät,  ist  das  gesamte  Gebiet 
in  einzelne  Sektoren  unterteilt,  die 
Sie  noch  und  nach  Ihrem  Reich 
einverleiben.  Bisher  beschränkten 
sich  die  Missionsziele  auf  das  Er- 
reichen eines  Portals  oder  das  Un- 
terwerfen der  Konkurrenten.  Kon- 
krete Aufgaben  (Kontrolle  über  be- 
stimmte Regionen,  Errichtung  eines 
aufwendigen  Gebäudes  etc.)  ma- 
chen Die  Siedler  3  wesentlich  ab- 
wechslungsreicher als  die  ersten 
beiden  Teile. 

Die  niedlichsten 
Siedler  aller  Zeiten 

Kenner  stellen  auf  den  ersten  Blick 
fest,  daß  Grafik  und  Animationen 
noch  stärker  auf  Drolligkeit  ge- 
trimmt wurden.  Statt  handgezeich- 
neter Gebäude  verteilen  sich  nun 
gerenderte  Bauwerke  auf  die  Gou- 
raud-geshadete  Landschaft;  Bäu- 
me, Pflanzen,  Häuser  und  Figuren 
wirken  derart  plastisch,  als  wären 
sie  aus  Knetmasse  modelliert.  Zu- 
gunsten eines  noch  höheren  Detail- 
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reichtums  sind  die  Siedler  etwas  in 
die  Höhe  geschossen  und  wirken 
daher  bei  gleicher  Auflösung 
größer  als  ihre  Kollegen  aus  dem 
zweiten  Teil.  Anders  als  bei  Anno 
1602  berücksichtigt  die  Grafik-En- 
gine  -  wie  schon  bei  Die  Siedler  2 
-  mehrere  Höhenstufen;  Bergwerke 
werden  also  tatsächlich  im  Gebir- 
ge" aufgestellt,  und  Steigungen  be- 
einflussen die  Geschwindigkeit  der 
putzigen  Geschöpfe.  Farbenpracht 
und  Uberblick  werden  durch  bis  zu 
1.024x768  Bildpunkte  und  HiColor- 
Grafik  (65.000  Farben)  gewarir- 
leistet;  wenngleich  es  sehr  wahr- 
scheinlich mehrere  Zoomstufen 
geben  wird,  läßt  sich  die  Ansicht 
nicht  drehen. 


Die  Siedler  3  online 

Schmerzlich  vermißt  in  Die  Siedler 
2:  ein  Mehrspieler-Modus  (sieht 
man  mal  von  der  umständlichen 
Splitscreen-Option  ab).  Die  üppi- 
gen Multiplayer-Features  in  Anno 
1602  zwingen  Blue  Byte  zum 
Nachziehen  -  Netzwerk-Unterstüt- 
zung ist  daher  obligatorisch,  und 
nicht  nur  aus  diesem  Grund  wer- 
den die  Siedler  von  MS-DOS  auf 
Windows  95  umziehen.  Im  dritten 
Teil  siedeln  erstmals  bis  zu  vier 
Spieler  parallel,  gehen  Bündnisse 
ein  und  teilen  sich  nicht  nur  Wa- 
renbestände, sondern  auf  Wunsch 
auch  den  Blick  auf  erkundetes  Ter- 
rain. Da  sich  der  Siedler-Hersteller 
in  letzter  Zeit  ohnehin  verstärkt  als 


Online-Pionier  unter  Deutschlands 
Spielmachern  profiliert  {Extreme 
Assault,  Incubotion,  Game,  Net  & 
Match),  wird  man  in  Mülheim  an 
der  Ruhr  alles  dafür  tun,  um  Die 
Siedler  3  ins  World  Wde  Web  zu 
bringen. 

Editor  serienmäßig? 

Wenngleich  es  noch  keine  Screen- 
shots von  der  Benutzeroberfläche 
gibt,  so  sind  dennoch  erste  Details 
durchgesickert:  Die  bislang  sehr 
schmale  Iconleiste  wandert  vom 
unteren  an  den  linken  Bildschirm- 
rand und  beherbergt  nun  unter 
anderem  die  Gebäude-Auswahl 
und  sämtliche  Statistiken,  die  ähn- 
lich gründlich  ausfallen  wie  beim 


Militärische  Gebäude  wie  dieser  Wach- 
turm erweitern  Ihr  Territorium.  In  sol- 
chen Inselwelten  sind  Sie  auf  Schiffe  und 
Boote  angewiesen. 


Kleiner  Grenzverkehr:  Wie  in  Die  Siedler  2  (links)  kennzeichnen  Marksteine  den  Ver- 
lauf der  Fronten.  Kommen  Ihre  Krieger  den  feindlichen  Linien  zu  nahe,  greift  die  Kon- 
kurrenz zu  den  Waffen  und  wehrt  sich  gegen  diese  unverschämte  Provokation. 

Vorgänger.  Das  aus  Die  Siedler  2 
bekannte  „e-Mail- System"  infor- 
miert Sie  über  erfreuliche  und  we- 
niger erfreuliche  Vorkommnisse 
(Beispiel:  Bergwerk  ausgebeutet). 
Aller  Voraussicht  nach  gehört 
diesmal  sogar  ein  Szenario-Editor 
zum  Designen  eigener  Landschaf- 
ten von  vornherein  zum  Liefer- 
umfang. Priorität  hat  aber  das 
eigentliche  Spiel;  sollte  sich  die 
Entwicklung  eines  benutzerfreund- 
lichen Editors  wie  schon  beim  Vor- 
gänger verzögern,  wird  Blue  Byte 
ein  entsprechendes  Utility  erst  mit 
der  unvermeidlichen  Zusatz-CD- 
ROM  anbieten.  Sie  möchten  über 
Die  Siedler  3  auf  dem  laufenden 
bleiben?  PC  Games  wird  in  den 
nächsten  Monaten  ausführlichst 
über  die  Entwicklung  dieses  Pro- 
gramms berichten.  Für  die  kom- 
mende Ausgabe  planen  wir  bei- 
spielsweise eine  umfangreiche  Die 
Siedler  3-Reportage  -  inklusive 
neuer  Detail-Informationen,  exklu- 
siven Interviews  mit  den  Program- 
mierern und  natürlich  vielen 
frischen  Screenshots. 

Petra  Maueröder  ■ 


Der  ^Nebel  des  Krieges''  zwingt  zum 
Auskundschaften  der  Karte.  Links  oben 
erkennt  man  die  MInl-Map,  die  neuer- 
dings in  Sektoren  unterteilt  ist. 


4  .  4' 
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GenrE 

Echtzeitstratsgie 

Bsginn 

Status 

aa% 

Oktober  1998 

Die  Siedler  3  (obere  Leiste)  wird  eine  ähnliche  Vielfalt  an  liebevoll  animierten  Handwerkern  und  Soldaten  bieten  wie  der  Vorgän- 
ger (unten).  Was  bislang  noch  aufwendig  per  Hand  gezeichnet  wurde,  entsteht  heutzutage  mit  Render-Software. 


Veraieichbar  mit 


DiB  SiEtUer 
Anna  WOS 
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ES  GIBT  AUCH  ANDERE  SPIELE, 

IN  DENEN  MAN  EINE 
FLÄCHENDECKENDE  ABWEHR 
BRAUCHT. 


DOCH  IN  DIESEM  HIER  WAREN 
DIE  JUNGS  MIT  IHRER 
ABWEHRMETHODE  ETWAS 
UNPLAZIERT. 

Denn  wer  die  48  gewaltigen  Level  einer  interplanetarischen 
Katastrophe  überleben  will,  sollte  ganz  besonders  seine 
„Raumdeckung"  verstärken.  Außerirdisch  abgefahrene  Echtzeit- 
Strategie  im  komplett  3-D  animierten  Universum. 

www.take2europe.com 


Countdown  für  den  brandneuen  Science  Fiction 
Showdown  von  Edward  Kilham,  dem  Co-Designer 
von  „X-Wing™"  und  „Tie-Fighter™". 
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□  Gegen  Vorkasse 
(Verrechnungsscheck  oder  bar) 

□  Bequem  per  Bankeinzug 
Konto.-Nr. 

 INI 

BLZ 

!  I  MIM 


Telefon-Nr.  (für  evtl.  Rückfragen) 


Bitte  beachten: 

Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


PREVIEWI 


SimCity  3000 


Stadtgespräch 


Maxis  macht  den  berühm- 
ten Städtesimulator  fit  fürs 
nächste  Jahrtausend:  Nach- 
dem die  wahnwitzige  Idee 
einer  „echten^'  3D-Engine 
(wir  berichteten)  fallenge- 
lassen wurde,  orientiert 
sich  SimCity  3000  an  den 
Stärken  des  Vorgängers. 
PC  Games  hat  die  Fakten 
und  versorgt  Sie  mit  bis- 
lang unveröffentlichten 
Screenshots. 

Seit  fast  einem  Jahrzehnt  fas- 
ziniert die  unwiderstehliche 
Mischung  aus  Modelleisen- 
bahn-Optik und  selbsterklärendem 
Spielprinzip  ein  Millionenpubli- 
kum: Sorgfältig  verlegt  man  Stra- 
ßen, richtet  Geschäftsviertel  ein, 
legt  hier  einen  Park  an,  baut  dort 
ein  Kernkraftwerk,  bekämpft  ran- 
dalierende Film-Monster  und 
schaut  fasziniert  zu,  wie  Flugzeuge 
über  dem  Airport  kreisen.  An  die- 
sen Eckpfeilern  gediegener  Feier- 
abend-Unterhaltung wird  sich  auch 
mit  SimCity  3000  nichts  Funda- 
mentales ändern.  Erklärtes  Ziel  der 
Entwickler-Crew:  den  Fans  neben 


^.^  -w^ 


Reingezoomt:  In  der  Nahansicht  erkennt 
man  sogar,  wie  einzelne  Fahrzeuge  auf 
den  Strafien  entlangtuckern. 


attraktiver  Grafik  vor  allem  mehr 
Einfluß  auf  Gebäude  und  einzelne 
Bereiche  einer  Stadt  zu  bieten  - 
SimCity  3000  soll  mehr  sein  als 
das  Abstecken  von  Baugrund- 
stücken und  Verteilen  von  Polizei- 
stationen. Die  bisherige  Untertei- 
lung in  Wohn-,  Industrie-  und  Ge- 
werbegebiete mit  jeweils  hoher 
oder  niedriger  Dichte  wird  weiter 
aufgesplittet  und  sieht  jetzt  auch 
landwirtschaftliche  Regionen  und 
Bergbau  vor.  Neue  Verkehrsmittel 
(Taxis,  Magnetschwebebahnen) 
und  kommunale  Einrichtungen 
(Müllabfuhr)  ergänzen  die  Infra- 
struktur. 

Ansichtssachen 

„Was  id  Software  und  GORE  De- 
sign schaffen,  können  wir  doch 
schon  lange...".  Könnt  Ihr  eben 
nicht:  Daß  die  Programmierung  ei- 
ner ordentlichen  3D-Engine  an- 
scheinend doch  nicht  ganz  so  ein- 
fach ist,  mußte  erst  kürzlich  das 
von  blindem  Ehrgeiz  getriebene 


Maxis-Team  einsehen.  Kleinlaut 
wurde  Anfang  des  Jahres  öffent- 
lich eingestanden,  daß  die  mona- 
telange Arbeit  an  schwenk-,  zoom-, 
rotier-  und  begehbaren  Städten  im 
Windows  95-Papierkorb  gelandet 
ist.  Offizielle  Begründung  von  Ma- 
xis: Die  modernen  PCs  sind  zu 
langsam.  Inoffizielle  Vermutung 
von  PC  Games:  Die  3D-Engine 
war  zu  langsam.  Nicht  zuletzt  ist 
das  Konzept  sicher  auch  an  der  al- 
les andere  als  positiven  Resonanz 
des  E3-Fachpublikums  gescheitert. 
Aus  dem  „SimCity  3D"-Ansatz 
wurde  also  doch  wieder  ein  2D- 


Spiel  mit  isometrischen  Landschaf- 
ten und  mehreren  Höhenstufen;  all 
die  gerenderten  Gebäude  (mehr 
als  300),  Fahrzeuge  und  Land- 
schaften liegen  wie  gehabt  als  Bit- 
map-Grafiken vor.  Entscheidender 
Unterschied  zum  Vorgänger:  Jedes 
Bauwerk  hat  ab  sofort  vier  Seiten. 
Hört  sich  für  Außenstehende 
mäßig  revolutionär  an,  ist  für  Sim- 
City 2000- Fans  aber  ein  echter  Se- 
gen: Wo  einem  beim  Drehen  der 
Ansicht  stets  ein  und  dieselbe  Front 
eines  Gebäudes  entgegenlachte, 
offenbaren  sich  jetzt  erstmals  Hin- 
terhöfe mit  Mülltonnen,  Wäschelei- 
nen und  Komposthaufen. 

Eine  Metropole  nach  Maß 

Die  neue  Benutzeroberfläche  ori- 
entiert sich  stark  an  Windows  95- 
Standards:  Wenn  Sie  mit  der  rech- 
ten Maustaste  auf  ein  Gebäude 
klicken,  öffnet  sich  eine  Menüleiste, 
in  der  Sie  diverse  Einstellungen 
vornehmen  können  -  und  das  geht 
weit  über  die  „Ich  benenne  das 
Fußballstadion  nach  unserem  Bolz- 
platz"-Funktion  von  SimCity  2000 
hinaus.  Mit  Hilfe  sogenannter  „Mi- 
krosimulatoren"  stellen  Sie  Benzin- 
preise ebenso  ein  wie  Flugpläne 
und  die  Anzahl  der  Polizisten  pro 
Station.  Bei  den  Restaurants  wer- 
den Sie  sogar  entscheiden  können, 
ob  es  sich  um  ein  Lokal  mit  asiati- 
scher, italienischer  oder  indischer 
Küche  handelt.  Wer  sich  nicht  um 
jede  Kleinigkeit  persönlich  küm- 
mern möchte,  überläßt  ungeliebte 
Aufgaben  den  neuen  „Assisten- 
ten'', die  Ihnen  zum  Beispiel  das 
Festlegen  der  Steuersätze  abneh- 
men. Berater  für  verschiedene  Res- 
sorts (Umwelt,  Verkehr,  Finanzen, 


Lebende  Sims!  Auf  den  Boulevards  der 
Metropolen  können  Sie  Passanten  beim 
Spazierengehen  beobachten. 


Sehenswürdigkeiten  wie  das  World  Tra- 
de Center  (im  Vordergrund)  belohnen 
erfolgreiche  Stadtväter. 
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Schulen,  Villen,  Einkaufszentren,  Kirchen: 
Über  300  verschiedene  Gebäude  umfaßt 
die  SimCity  3000-Bibliothek  bereits  in 
der  Grundausstattung. 


Die  Drahtgittermodelle  wurden  mit  reali- 
stischen Texturen  versehen. 


Anders  als  bei 
SimCity  2000  ^ 
offenbaren  -  . 
sich  beim  Rotie-  ^ 
ren  der  Ansicht  vier  un- 
terschiedliche Fassaden, 


10^- 


Kultur,  Wirtschaft  etc.)  melden  sich 
zu  Wort,  wenn  die  Bürger  über 
verstopfte  Straßen  oder  Arbeitslo- 
sigkeit klagen.  Dank  der  Diagram- 
me, Ubersichten  und  dem  bekann- 
ten Abfragewerkzeug  entgeht  Ih- 
nen nichts  -  bei  einem  sprunghaf- 
ten Anstieg  der  Bevölkerung  sollten 
Sie  vielleicht  den  einen  oder  ande- 
ren zusätzlichen  Kinderspielplatz 
im  Budget  einplanen.  Anders  als  in 
SimCity  2000  werden  die  Aktio- 
nen der  Bürger  nicht  mehr  einfach 
hochgerechnet;  stattdessen  kalku- 
liert das  Programm  -  ähnlich  wie 
Bullfrogs  Disneyland-Simulation 
Theme  Park  ~  Gemütslage  und 
Verhalten  einzelner  Personen  mit 
ein.  Jeder  Nachbarschaftsstreit,  je- 
de Zugverspätung,  jede  Entlas- 
sung, jeder  Stromausfall,  jedes 
Volksfest  hat  Auswirkungen  auf  die 
Umgebung  oder  ganze  Bevölke- 
rungsgruppen, ganz  zu  schweigen 
von  den  mannigfaltigen  Katastro- 
phen (Erdbeben,  Sintfluten,  Flug- 
zeugabstürze, Wohnhausbrände 


etc.),  die  in  schöner  Unregelmä- 
ßigkeit über  Ihre  Metropole  herein- 
brechen. 

Unsere  Stadt  soll 
schöner  werden 

In  den  SimCity  3000-Städten  ist 
der  Bär  los:  Hunderte  von  3D-Au- 
tos,  -LKWs  und  -Passanten  erset- 
zen die  hin-  und  herflitzenden  Pi- 
xel aus  SimCity  2000.  In  der  höch- 
sten der  fünf  Zoomstufen  werden 
Sie  beobachten  können,  wie  Ihre 
„Sims"  über  die  Bürgersteige  fla- 
nieren, in  Supermärkten  einkaufen, 
mit  dem  Bus  zur  Arbeitsstelle  fah- 
ren oder  in  den  Parks  Enten  füt- 
tern. All  das  trägt  dazu  bei,  daß 
die  Spielgrafik  stärker  als  bisher 
als  Seismograph  für  die  Entwick- 
lung einer  Stadt  genutzt  werden 
kann.  Die  schmucke  65.000  Bon- 
bonfarben-Grafik (zum  Vergleich: 
SimCity  2000  brachte  es  auf  256 
Farben)  wird  -  je  nach  Hardware- 
Ausstattung  -  in  640x480  oder 
800x600  Bildpunkten  präsentiert. 
Statt  schlichtem  Farbpaletten - 
Durchwechseln  beherrscht  die  En- 
gine seit  neuestem  „richtige"  Ani- 
mationen: Wehende  Flaggen  auf 
Kaufhäusern,  dampfende  Fabrik- 
schornsteine, blinkende  Kino- 
Leuchtreklamen,  rotierende 
Satellitenschüsseln  und  spie- 
lende Kids  auf  den  Schul  j_ 

höfen  prägen  das  ^'^'^^  llilii Vi 

Straßenbild.  Damit's  noch  l,'" ' '^^vilfl 
echter  ausschaut,  wur- 
den die  Drahtgittermo- 
delle der  gerenderten 
Häuser  mit  Texturen  ab- 
fotografierter Fassaden 
überzogen. 


Bauwerke  und  Grünanlagen  passen  sich  automatisch  der  Bevölkerungsdichte  an  -  in  der 
Innenstadt  entstehen  völlig  andere  Gebäude  als  in  ländlichen  Gebieten  und  Vororten. 


LityJ 
.  ^eit 


World  Wide 
Wolkenkratzer 

Gute  Beziehungen  zu  l  ^ 
den  angrenzenden 
Gemeinden  erleich- 
tern Ihnen  das  Da- 
sein als  Bürgermei- 
ster: Nachbarstädte 
(auch  außerhalb 
der  sichtbaren 
Karte)  konkur- 
rieren mit  Ih- 
nen um  lukra- 
tive Industrie- 
Ansiedlun- 
gen  und  Ein- 
wohner. Zum 
Teil  darf  so- 
gar koope- 


riert werden:  Falls  sich  die  Stadtvä- 
ter kein  eigenes  Großkraftwerk  lei- 
sten können,  bezieht  man  den 
Strom  einfach  von  der  nächstgele- 
genen Kommune  -  natürlich  gegen 
Bares.  Umgekehrt  können  Sie 
überschüssige  Kapazitäten  (zum 
Beispiel  Trinkwasser)  weiterverkau- 
fen. Weil  der  Mehrspieler-Modus 
der  5/mC//y  2000  Netzwerk-Edi- 
tion auf  verhaltene  Begeisterung 
stieß,  verzichtet  Maxis  auf  eine 
Multiplayer-Komponente  in  Sim- 
City 3000.  Nicht  aber  auf  Lang- 
zeitmotivation via  Internet:  Von 
!r  amtlichen  Website 
|www.simcity3000.com) 
«^1  wird  man  Bauwerke  herun- 
*  terlcden  können,  die  ein- 
fach ins  entsprechende 
Festplatten -Verzeichnis 
kopiert  werden  und 
fortan  in  jeder  SimCity 
3000-Stadt  Verwendung 
^!  finden.  Maxis  wird 

hauptsächlich  berühm- 
te Sehenswürdigkeiten 
beisteuern,  die  sowohl 
als  „Belohnung"  für 
städteplanerische  Er- 
folge gedacht  sind  als 
auch  zur  Auflocke- 
rung der  Skyline  die- 
nen. Und  natür- 
lich wird  Maxis 
I  jede  Menge  kniff- 
liger Missionen 
zum  Download 
anbieten,  in 
denen  Sie  zum 
Beispiel  eine 
Uberschwem- 
mungs-Kata- 
strophe 
bekämpfen 
oder  die 


darbende  Wirtschaft  in  Schwung 
bringen  sollen.  Wer  selbst  kreativ 
werden  möchte,  findet  auf  der 
S/mC//x3000-CD-ROM  neben  ei- 
nem Gelände-Editor  auch  ein  Ar- 
chitektur-Tool zum  Designen  eige- 
ner Gebäude,  die  mit  anderen 
Spielern  getauscht  werden  können. 

Kein  „Summer  in  the  Gty^^ 

Ein  lange  Zeit  kursierendes  Ge- 
rücht wurde  von  Maxis  mittlerweile 
dementiert:  Nein,  das  Wetter  wird 
nicht  mitsimuliert,  ebensowenig 
wie  Jahreszeiten  oder  Tag-  und 
Nachtzyklen.  Richtig  ist  allerdings, 
daß  das  Bauland  mit  maximal 
256x256  Feldern  viermal  größer 
sein  wird  als  das  SimCity  2000- 
Areal  -  Platz  genug  selbst  für  an- 
spruchsvollste Vorhaben.  Ob  Sim- 
City 3000  noch  im  Jahr  der  Auf- 
baustrategiespiele [Anno  1 602, 
Die  Siedler  3)  erscheint?  Davon 
gehen  momentan  nur  die  optimi- 
stischsten Beobachter  aus.  Realisti- 
sche Prognosen  deuten  auf  einen 
Veröffentlichungstermin  im  Früh- 
jahr 1  999  hin  -  „pünktlich"  zum 
1 0jährigen  Jubiläum  der  SimCity- 
Reihe. 

Petra  Maueröder  ■ 


Genre 

AufbaustratEgie 

Beginn 

4.  Quartal  '36 

Status 

70% 

4.  Quartal  *98 

Vergleichbar  mit 


SimCity  EOOO 
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Hostile  Waters 


Noch  vor  wenigen  Monaten  war  die  britische  Spieleschmie- 
de Rage  Software  nur  wenigen  Insidern  ein  Begriff.  Mit 
Titeln  wie  Striker  und  Trash-It  gelangen  den  Liverpoolern 
zwar  Achtungserfolge,  das  mittlerweile  110  Mitarbeiter 
starke  Team  hat  jedoch  weitaus  höhere  Ziele  im  Sinn. 


Das  jüngste  Werk  Incoming, 
eine  grafisch  höchst  auf- 
wendige Mischung  aus  The 
Hive  und  Thunderhawk,  war  da- 
bei erst  der  Anfang.  Mit  spekta- 
kulären Grafiken  und  unkompli- 
ziertem Gameplay  sollen  die 
künftigen  Titel  Rage  Software  an 
die  Spitze  der  europäischen  Soft- 


späten  40er  Jahren  halb  Amerika 
in  Panik  versetzte.  Für  diesen  Titel 
konnte  Rage  Software  angeblich 
sogar  den  Musicalstar  Jeff  Wayne 
gewinnen,  dessen  Soundtrack  das 
Spiel  musikalisch  untermalen  soll. 
Mit  Ruud  Gullit  Striker  hat  man 
ein  weiteres  Sportspiel  in  der  Ent- 
wicklung. Die  Fußballsimulation, 
die  wiederum  größten  Wert  auf 
schnelle  Grafik  und  einfaches 

HastilB  Waters  i/erhörpert 
alles,  was  in  HighTech- 
Spielen  wichtig  ist.  Den' 
nach  ist  die  Technik,  nicht 
nur  Selbstzweck, 


Zafar  Qamar,  Pragremmtlarmr 


wareliga  führen.  Den  Anfang 
macht  Dead  Ball  Zone,  ein  futuri- 
stisches Sportspiet  dos  große 
Ähnlichkeiten  mit  dem  Klassiker 
Speedball  aufweist.  Kurz  darauf 
soll  War  of  the  Worlds  in  die  Re- 
gale gelangen.  Das  Echtzeit-Stra- 
tegiespiel orientiert  sich  an  H.G. 
Wells'  Roman  Krieg  der  Welten, 
dessen  Hörspielumsetzung  in  den 


Handling  legt,  hat  mit  seinem 
Atari-Vorfahren  nur  noch  den  Na- 
men gemein.  Noch  bis  Weihnach- 
ten dieses  Jahres  will  das  Studio 
in  Birmingham  an  naturgetreuen 
Bewegungen  der  Spieler  arbeiten. 
Mit  Hostile  Wofers  wagt  es  Rage 
Software  jedoch  erstmals,  auch 
spielerisch  eigene  Wege  zu  ge- 
hen. Für  diesen  Titel,  der  endgül- 


tig den  Durchbruch  bringen  soll, 
wird  daher  ein  immens  großer 
Aufwand  betrieben. 
Hostile  Woters  ist  ein  action betontes 
Spiel,  das  über  malerischen  Land- 
schaften und  Wasserflächen  kriege- 
rische Auseinandersetzungen  insze- 
niert. Die  zahlreichen,  Fahrzeuge, 
Waffen  und  Einheiten  wurden  in  ei- 
ne Grafik  gehüllt,  die  bereits  jetzt 
atemberaubend  aussieht.  Das  Spiel 
ist  eine  Mischung  aus  Arcade- Ac- 
tion und  einem  Schuß  Strategie- 
spiel, allerdings  möchten  die  Desi- 
gner dem  Spieler  eine  umfassende 
Kontrolle  über  sämtliche  Vorgänge 
auf  dem  Schlachtfeld  geben.  Trevor 
Williams,  der  Produzent:  „Das 
Spiel,  mit  dem  ich  Hostile  Waters 
am  ehesten  vergleichen  würde,  ist 
Battiezone,  da  es  im  Gegensatz  zu 
Command  &  Conquer  aus  der  Ich- 
Perspektive  gespielt  wird.  Allerdings 
hat  man  gottähnlichere  Eigenschaf- 
ten als  in  Bafflezone,  wo  man  einer 
von  vielen  Arbeitern  ist.  Man  hat  al- 
le Möglichkeiten,  um  Objekte  auf 
dem  Spielfeld  zu  befehligen  und  zu 
bewegen." 

Obwohl  der  Abzugsfinger  immer 
beschäftigt  sein  wird,  soll  man  sich 
als  Spieler  dennoch  stets  Gedanken 
über  das  aktuelle  Geschehen  und 
die  richtige  Taktik  machen.  Wobei 
es  diese  eigentlich  nicht  gibt,  da  die 
Missionen  mehrere  Ziele  besitzen^ 
von  denen  nicht  alle  erreicht  wer- 
den müssen.  Mit  einer  für  Strategie- 
spiele sehr  kleinen  Gruppe  von  ca. 


zehn  Einheiten  gilt  es,  auf  einem 
Landstrich  sämtliche  Gegner  auszu- 
radieren. Da  man  das  Team  zum 
größten  Teil  bereits  vor  Missionsbe- 
ginn zusammenstellt,  noch  bevor 
man  Anzahl  und  Position  der  Geg- 
ner kennt,  wird  jeder  Spieler  ganz 
eigene  Strategien  entwickeln  müs- 
sen. Rage  Software  legt  größten 
Wert  auf  diese  Vielfalt,  da  auf  diese 
Weise  auch  das  wiederholte  Spie- 
len von  Hostile  Waters  seinen  Reiz 
behalten  soll. 


Die  Leistung  der  Grafik-Engine  erlaubt 
es,  dreidimensionale  Bäume  in  den  Land- 
schaften aufzustellen.  Dichte  Wälder  sind 
leider  noch  nicht  möglich. 


Wie  der  Spieltitel  bereits  andeutet,  wer- 
den etliche  Missionen  über  Wasser  statt- 
finden. Nur  Hubschrauber  können  die 
gegnerischen  Flugzeugträger  erreichen. 


Die  dekorativen  hierarchischen  Explosionen  wirken  wie  ein  Feuerwerk.  Jeder  einzelne 
Feuerstrahl  und  jeder  Partikel  mufi  einzeln  berechnet  werden. 


Zugunsten  einer  realistischeren  Darstellung  wurde  die  Anzahl  der  Lichteffekte  im  Ver- 
gleich zu  Incoming  auf  das  übliche  Mafi  beschränkt. 
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EXPLOSmiMEIM 


liKomm 


Bei  den  hierorchischen  Explosionen  zer- 
birst dos  Objekt  in  Immer  kleinere  Tei- 
le, die  nach  kurzer  Zeit  explodieren. 


GEBÄUDE 


Hostile  Waters 


Die  Gebäude  und  Schiffe  sind  zwar 
groß,  Detailversessenheit  kann  man 
den  Designern  jedoch  nicht  vorwerfen. 


Die  Fahrzeuge  bestehen  in  Hostile  Wa- 
ters aus  mehreren  Objekten.  Schäden 
werden  jeweils  einzeln  berechnet. 


Sogar  ein  Ressourcen-Management 
wird  enthalten  sein,  allerdings  be- 
schränkt sich  dieses  auf  das  Ein- 
sammeln eigener  und  gegnerischer 
Wracks.  Nur  mit  den  so  erlangten 
Mitteln  kann  man  sich  während 


Auch  ohne  Ausbildung  wird  man  in  seine 
Flugzeuge  wechseln  können.  Das  einfa- 
che Flugmodell  ermöglicht  solche  Stunts. 


der  Mission  neue  Einheiten  kaufen. 
Ein  wichtiges  Merkmal  ist  das  brei- 
te Sortiment,  aus  dem  man  die  Mit- 
glieder seines  Teams  wählt.  Jets, 
Hubschrauber,  Panzer  und  einiges 
mehr  stehen  zur  Auswahl,  wobei 
jede  Einheit  spezielle  Vor-  und 
Nachteile  besitzt.  Abhängig  von 
der  Effizienz,  mit  der  man  die  An- 
griffe durchführt,  wird  man  nach 
jeder  Mission  mit  neuen  Technolo- 
gien belohnt.  Da  sich  die  Missio- 
nen an  die  Spielerstärke  anpassen 
sollen^  wird  man  aber  auch  mit 
modernsten  Mega-Waffen  auf 
harten  Widerstand  treffen.  „Der 
Schwerpunkt  des  Spiels  liegt  auf 
dem  Ziehen  am  Abzug",  betont 


Die  grauen  Wasserflächen  sind  animiert.  Der  Wellenschlag  hat  aber  ebensowenig 
Einfluß  auf  das  Spiel  wie  die  zahlreichen  Nebel-  und  Blendeffekte. 


Trevor  Williams.  „Du  bist  derjeni- 
ge, der  zielt  und  schießt,  und  nicht 
der,  der  seine  Leute  die  Drecksar- 
beit erledigen  läßt.  Man  kontrol- 
liert immer  eine  Einheit  und  läßt 

Die  Viel  falz  der 
Missionen  und  die 
unterschiedlichen 

Ziele  eneugen 
das  tiefe  und  reiX" 

Amalie  Gameplay, 

Tret/ar  WUUamsim^ 

sich  von  den  anderen  Einheiten  un- 
terstützen, indem  man  ihnen  sagt, 
was  sie  zu  tun  haben.  Zu  jeder  Zeit 
kann  man  in  ein  neues  Fahrzeug 
wechseln,  um  wichtige  Aufgaben 
selbst  zu  erledigen.  Dennoch  sind 
die  anderen  kein  Kanonenfutter, 
da  man  nur  zehn  oder  zwölf  Ein- 
heiten besitzt.  Die  angreifenden 
Streitkräfte  werden  sehr  groß  sein, 
sie  werden  Dir  also  gehörig  in  den 
Arsch  treten." 

In  dem  Wissen,  daß  eine  gute 
Storyline  viel  zum  Spielspaß  bei- 
tragen kann,  hat  Rage  Software 
den  Roman-  und  Drehbuchautor 
Warren  Ellis  verpflichtet.  Um  seine 
künstlerische  Freiheit  nicht  zu  be- 
einträchtigen, wurden  Ellis  nur  die 
Fähigkeiten  der  Grafik-Engine  und 
das  geplante  Spielprinzip  be- 


schrieben. Die  Hintergrundge- 
schichte sowie  die  Entwicklung  der 
Story  im  Laufe  des  Spiels  kann 
sich  der  Autor  daher  nach  eige- 
nem Geschmack  ausdenken.  Erst 
wenn  diese  Phase  zur  Zufrieden- 
heit aller  Beteiligten  abgeschlossen 
ist,  setzen  sich  die  Spieldesigner 
wieder  an  ihre  Computer  und  ge- 
stalten die  Missionen.  Damit  sie 
bis  zu  diesem  Zeitpunkt  beschäf- 
tigt sind,  feilt  man  bei  Rage  Soft- 
ware noch  an  der  Grafik-Engine. 
Zwnr  wird  Ho^ifile  Wafers  grund- 
ätzlich  auf  den  Routinen  basieren, 
die  bereits  bei  Incoming  verwen- 
det wurden,  die  verbesserte  Phy- 
sik, neue  Lichteffekte  und  komplett 
neu  gestaltete  Explosionen  ma- 
chen jedoch  das  Umschreiben  des 
Codes  unumgänglich. 

HaralcJ  Wagner  ■ 
Derek  cJela  Fuente  ■ 


Genre 

Herstellsr 

Rage  Software 

Beginn 

E.  Quartal  '97 

Status 

80% 

r?797?ip9Bi   1.  Quartal  '99 

Vergleicitbar  mit 


Battlezane, 
Armar  Cammand 
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Moto  Racer  2 


Heizgerät  für 


Mit  Moto  Racer  gelang  Delphine  Software  eine  der  wenigen  großen  Überraschun- 
gen des  vergangenen  Sommers.  Die  Franzosen  schufen  ohne  große  Vorankündi- 
gung das  bis  dato  schnellste  und  realistischste  Motorrad-Rennspiel.  Der  große  Er- 
folg verlangt  natürlich  nach  einem  Nachfolger,  doch  in  dem  mittlerweile  heiß  um- 
kämpften Marktsegment  bleibt  nicht  mehr  viel  Raum  für  echte  Innovationen. 


o 


bjektiv  befrachtet  war 
A/Iofo  Racer  eigentlich 
kein  Rennspiel  der  Spit- 
zenklasse. Für  die  vielen  Motorrä- 
der, aus  denen  der  Spielerwählen 
konnte,  gab  es  gerade  einmal 
zwei  verschiedene  physikalische 
Modelle,  die  Computergegner 
zogen  relativ  feige  ihre  Bahnen, 
und  nachdem  man  die  Strecken 
auswendig  kannte,  war  der  Sieg 
eigentlich  sicher.  Der  den- 
noch überragende  Spiel- 
spaß resultierte  aus  der 
hübschen  Grafik,  den  ab- 


wechslungsreichen Strecken  und 
vor  allem  dem  Fahrgefühl.  Wie 
kaum  ein  anderes  Rennspiel  vermit- 
telte tsAofo  Racer  ein  Gespür  für  das 
Verhalten  der  Fahrzeuge,  selbst  im 
Grenzbereich  reagierten  die  Soli- 
den stets  auf  vorhersehbare  Weise. 
Mit  Moto  Racer  2  den  Vorgänger 
zu  übertrumpfen,  dürfte  Delphine 
Software  nicht  allzu  schwer  fallen. 
Doch  mit  Redl  ine  Ra- 
cer s  und  vor  allem 
Grand  Prix  SOOcc 
buhlen  weitere 
Rennspiele  um 


die  Gunst  des  Käufers,  so  daß  sich 
Delphine  ein  dickes  Pflichtenheft 
auferlegen  mußte. 
Nur  einer  von  vielen  Punkten  ist 
dabei  das  verbesserte  Gameplay. 
Laut  Projektleiter  und  Actiondesi- 
gner  Philippe  Chastel  soll  Adofo 
Racer  2  mindestens  ebenso  gut  zu 
steuern  sein  wie  der  Vorgänger. 
Gleichzeitig  aber  besitzt  nun  jede 
Maschine  ihr  eigenes  Fahrmodell, 
in  das  auch  Parameter  wie  Ge- 
wicht, Aerodynamik  und  Lastver- 
teilung einfließen.  In  jedem  Fall 
kann  man  aus  zwei  Spielmodi 
auswählen:  Arcade  wie  bisher 
oder  den  Simulationsmodus,  der 
das  Fahren  der  Maschinen  un- 
gleich schwerer  machen  wird. 
Größten  Wert  legt  Delphine  Soft- 
ware auf  die  „Intelligenz"  der 
Computergegner.  Schließlich 
sollen  die  Konkurrenzfahrer 
durch  variable  Geschicklichkeit 


Im  fertigen  Produkt  soll  der  Wasserfall  am  linken  Bildrand  für  beeinträchtigte  Sicht, 
Sprühwasser  und  nasse  Straßen  sorgen.  Auf  Holzplanken  fährt  man  recht  unbequem. 


für  unbegrenzte  Spielbarkeit  sor- 
gen. Die  Software  beobachtet  das 
fahrerische  Können  des  Spielers 
und  paßt  je  nach  gewähltem 
Schwierigkeitsgrad  die  eigene  Lei- 
stung an.  Bei  Bedarf  wagt  der 
Rechner  nun  auch  unsichere 
Manöver.  Um  sich  an  dem  Spieler 


soll.  Vorgefertigte  Elemente  wer- 
den der  Gestaltungsfreiheit  zwar 
Grenzen  setzen,  gleichzeitig  aber 
dafür  sorgen,  daß  unfahrbare 
Strecken  gar  nicht  erst  entworfen 
werden.  Für  die  Aufmachung  der 
Landschaften  sorgt  anschließend 
die  Software,  die  auf  Wunsch  des 
Anwenders  eine  karge  Wüste 
oder  eine  idyllische  Landschaft  un- 


Di(B  Camputergegner  wer^ 
dien  geschickter  und 
kämpferischer  sein  und 
sich  an  das  Verhalten  des 
Spieiers  anpassen» 
PhitippB  Chamtei,  Dmmtjgner 


oder  an  virtuellen  Gegnern  vor- 
beizumogeln,  wird  durchaus  ein 
Ausritt  in  die  Botanik  riskiert.  Da 
auch  die  computergesteuerten 
Maschinen  den  Gesetzen  der  Phy- 
sik unterworfen  sind,  kommen  mo- 
mentan nicht  allzu  viele  am 
Streckenziel  an  -  die  richtige  Mi- 
schung aus  Wagemut  und  Ver- 
nunft muß  Delphine  Software 
noch  finden. 

Mofo  Racer  2  entwickelt  sich  ein- 
deutig weg  vom  Actionspiel  und 
hin  zur  Simulation.  Dennoch 
bleibt  das  bewährte  Spielprinzip 
erhalten,  für  das  auf  die  Nachbil- 
dung echter  Rennstrecken  verzich- 
tet wird.  Anstatt  den  Hockenheim- 
ring  zu  vermessen,  gestaltet  Del- 
phine eigene  Straßen-  und  Off- 
roadkurse,  die  den  spielerischen 
Belangen  eher  gerecht  werden. 
Zusätzlich  zu  den  zahlreichen 
Rennstrecken  wird  ein  Editor  mit- 
geliefert werden,  der  dem  Spieler 
die  Gestaltung  völlig  neuer 
Streckengeometrien  ermöglichen 


Am  rechten  Rand  ist  zu  erkennen,  wie  die  geschlossene  und  zweidimensionale  Wald- 
fläche entlang  den  geschwungenen  Bodenunebenheiten  verzerrt  wird. 


ter  die  Strecke  legt.  Jeder  auf  die- 
se Weise  gefertigte  Rennkurs  wird 
multiplayerfähig  und  via  Datenträ- 
ger weiterzugeben  sein. 
Da  das  Auge  mitfährt,  haben  die 
Designer  einen  hohen  Aufwand 
betrieben,  um  die  Landschaft  mit 
glaubwürdigen  Texturen  zu  über- 
ziehen. Bereits  für  einige  ältere 
3D-Spiele  wurden  Fotografien  von 
Bäumen,  Felsen  und  Mauern  digi- 
talisiert. Die  geringe  Auflösung 
dieser  Spiele  hatte  allerdings  zur 
Folge,  daß  die  fotografierten  Tex- 
turen letztendlich  unrealistischer 
aussahen  als  handgemalte.  Im 
Vertrauen  auf  die  Leistung  moder- 
ner Grafik-  und  Beschleunigerkar- 
ten wagt  es  Delphine  dennoch, 
wieder  auf  Fotografien  zu  setzen. 
Das  Resultat  sind  ausgesprochen 
schöne  Bilder,  die  man  bei  langsa- 
mer Fahrt  bewundern  kann.  Ob 
aber  die  harten  Strukturen  bei 
Tempo  250  nicht  zu  statisch  wir- 
ken, wird  sich  erst  in  einigen  Mo- 
naten zeigen. 


Auch  die  von  vielen  Spielern  un- 
geliebten Wettereffekte  stehen  bis- 
lang nur  auf  dem  Pflichtenheft. 
^  Nasse  und  verschneite  Straßen 
sind  angekündigt,  ebenfalls  Nebel 
und  die  obligatorische  Nachtfahrt. 
Die  Sicht  und  natürlich  auch  die 
Bodenhaftung  der  Maschinen  sind 
entsprechend  eingeschränkt.  Von 
den  technisch  verwandten  Grafik- 
effekten sind  bereits  einige  zu  be- 
gutachten: Rauch,  Front-  und 
Heckbeleuchtung,  Linseneffekte  so- 
wie Rutsch-  und  Bremsspuren  sor- 
gen dafür,  daß  A/1ofo /?acer  2  alle 
zeitgemäßen  Effekte  bieten  kann. 
Zusätzlich  werden  bis  dato  in  die- 
sem Genre  ungebräuchliche  Tech- 
niken verwendet,  um  die  Qualität 
und  den  Reali  smus  der  Darstellung 
zu  verbessern.  Die  „Particle  Pro- 
jection"  genannte  Flugbahnbe- 
rechnung fester  und  flüssiger  Ob- 
jekte soll  dem  Spieler  Sand  und 
Schlamm  auf  das  Visier  werfen 


und  beim  Ritt  durch  spritzende 
Wasserpfützen  die  Sicht  nehmen. 
Um  all  dies  in  einer  vernünftigen 
Geschwindigkeit  auf  den  Monitor 
zu  bringen,  wird  eine  flotte  Grafik- 
karte zu  den  Hardwarevorausset- 
zungen gehören.  Die  Software  ist 
dabei  nicht  wählerisch  und  spricht 
die  Hardware  ausschließlich  über 
DirectX  an.  Spezielle  Versionen, 
beispielsweise  für  SD-Grafik- 
chipsätze von  3Dfx  oder  Matrox, 
wird  es  nicht  geben.  3D  wird  auch 
im  Soundbereich  geboten  werden, 
sofern  die  Soundkarte  dafür  aus- 
gestattet ist. 

Einen  wichtigen  Beitrag  zum  Fahr- 
gefühl wird  vermutlich  die  geplan- 
te Force  Feedback-Unterstützung 
liefern.  Gerade  auf  den  erneut 
vorhandenen  Offroad-Strecken 
verschlägt  es  oftmals  die  Lenkstan- 
ge. Während  /Vlofo /?acer  solche 
Vorfälle  schlichtweg  unter  den 
Teppich  kehrte,  gestattet  das  er- 


Die  Schatten  werden  in  Echtzeit  aus  der  aktuellen  Fahrzeuglage  berechnet.  Sämtliche 
Konkurrenzprodukte  liefern  schwächere  Ergebnisse. 
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GEBAUDE 


Nur  in  der  un 
von  Moto  Ra< 
Landschoftsol 

leschleunigte 
er  waren  De 
)jekten  auszu 

n  Version 
raiis  in  den 
machen. 

MOTORRÄDER 


Obwohl  die  BIkes  In  RR  aus  wenigen 
Polygonen  bestehen,  wirken  sie  durch 
die  Weichzeichnungseffekte  plastisch. 

FAHRBAHIM 


In  MR2  wurde  ein  Kompromifi  zwi- 
schen den  harten  und  den  verwasche- 
nen Texturen  aus  MR  und  RR  gefunden. 

weiterte  physikalische  Modell  sol- 
che Kunstgriffe  nicht  mehr.  Ein 
Force  Feedback-Lenkrad  macht 
dem  Fahrer  in  einem  solchen  Fall 
schnell  klar,  daß  er  entsprechend 
gegenlenken  muß.  Ob  sich  weni- 
ger gut  ausgerüstete  Spieler  auf 
die  Grafik  verlassen  müssen,  steht 
noch  in  den  Sternen.  Auch  bei  ei- 
nem weiteren  Feature  hält  sich 
Delphine  Software  noch  bedeckt: 
Es  ist  ein  Multiplayer-Modus  ge- 
plant, der  es  vier  Spielern  ermög- 
lichen soll,  an  einem  einzigen  PC 
gegeneinander  zu  fahren.  Ob 
dies  per  Splitscreen  geschieht 
oder  eine  fliegende  Kamera  alle 
Motorräder  im  Blickfeld  behalten 
wird,  war  den  Entwicklern  nicht 
zu  entlocken.  Die  von  DirectPlay 
angebotenen  Multiplayer-Optio- 
nen  werden  in  Mofo  Racer  2 
natürlich  ebenfalls  enthalten  sein. 
„Es  ist  der  Spielspaß,  der  letzt- 
endlich zählt"  berichtet  Philippe 
Chastel,  der  für  die  Streckenge- 
staltung verantwortliche  Designer. 
„Dazu  gehört  bei  einem  Spiel  wie 
Moto  Racer  wor  allem  der  Ge- 
schwindigkeitsrausch." Mit  Schi- 
kanen übersäte  Strecken  wird 
man  daher  ebensowenig  finden 
wie  Hundskurven,  die  kaum  merk- 
lich immer  enger  werden.  Statt 
dessen  setzt  Delphine  Software 
auf  übersichtliche  Geraden,  lang- 


gezogene Kurven  und  nur  wenige 
anspruchsvolle  Streckenpartien. 
Die  unterschiedlichen  Motorradty- 
pen und  deren  Turbofunktion  er- 
lauben dennoch  -  anders  als  bei 
realen  Motorradrennen  -  ständige 
Uberholmanöver.  Damit  beim 


Der  Schwerpunkt 
wmrde  auf  Qua- 
Ntät  und  Realis- 
mus der  Darstei' 

lung  gelegt. 
Denis  Mercii 
Art  Directarl 


Spieler  auch  wirklich  ein  Eindruck 
von  der  Geschwindigkeit  entsteht, 
haben  die  Grafiker  einige  Tricks 
angewandt.  Beispielsweise  wer- 
den Wälder  (eigentlich  tapezierte 
Mauern)  entlang  der  unterschied- 
lichen Geländeformen  verzerrt. 
Die  schiefen  Bäume  wirken  zwar 


im  Stand  recht  albern,  braust  man 
aber  mit  200  km/h  an  ihnen  vor- 
bei, wird  der  Eindruck  der  hohen 
Geschwindigkeit  verstärkt.  Auch 
die  länglichen  und  weichgerech- 
neten Bodenstrukturen  dienen  die- 
sem Zweck. 

Sollte  die  Künstliche  Intelligenz 
letztendlich  doch  soweit  ausgereift 
sein,  daß  sie  auch  auf  anspruchs- 
vollen Strecken  eine  kämpferische 
und  gleichzeitig  verantwortungs- 
bewußte Linie  fahren  kann,  wird 
Delphine  wohl  entsprechende 
Strecken  nachliefern.  Obwohl  An- 
wender mit  dem  Streckeneditor 
fast  jede  real  existierende  Renn- 
strecke nachbauen  können,  plant 
man  die  Veröffentlichung  von 
mindestens  einer  Zusatzdisk.  Den- 
noch sieht  das  Unternehmen  A^ofo 
Rocer  nicht  in  Konkurrenz  zu  ech- 
ten Simulationen  wie  beispielswei- 
se Grand  Prix  SOOcc.  „Die  Mi- 
schung aus  Action  und  Simulation 
wird  Aiofo  Racer  2  einzigartig 
machen",  verspricht  Chastel.  Da 
nur  noch  wenige  Monate  bis  zum 
endgültigen  Release  verstreichen 
werden,  darf  man  annehmen, 
daß  er  weiß,  wovon  er  spricht. 
Als  passionierte  Motorradfahrer 
können  er  und  etliche  seiner  Kol- 
legen die  Qualität  ihrer  Software 
genau  einschätzen. 

Harald  Wagner  ■ 


Auch  wenn  der  optische  Eindruck  anderes 
vermuten  läfit,  sind  die  Fahrbahnen  der 
Of froad-Strecken  vollkommen  flach. 


Zwar  bestehen  die  Gebäude  noch  aus- 
schliefilich  aus  Quadern,  die  Leistungs- 
fähigkeit der  erneuerten  Grafik-Egine  ist 
aber  bereits  zu  erahnen. 


Genre 

Rennspiel 

Hersteller  O^JESB 

Beginn 

Oktober  37 

Status 

Ba%\ 

Release  ti-JnUn\,}'JMITf?l 

Vergleichbar  mit 


Mala  Racer, 
Redline  Racers 
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Der  Kampf  um  den  Eisplaneten  Hoth  ist  einer  der  Höhepunkte  von  Force  Commander. 
Eine  Schlacht,  die  man  aus  dem  zweiten  Teil  der  Star  Wars-Saga  kennt. 


Mal  ehrlich:  Haben  Sie 
sich  noch  nie  während 
einer  Partie  Commond  & 
Conquer  bei  dem  Gedanken  er- 
tappt, daß  statt  GDI  und  NOD 
doch  Rebellen  und  Imperium  viel 
schöner  wären?  Nachdem  Rebel- 
lion wohl  kaum  einen  Ewok  aus 
dem  Baumhaus  gelockt  hat,  kom- 
men Strategiefans  doch  noch  auf 
ihre  Kosten.  Ob  es  die  Macht  von 
George  Lucas  persönlich  war  oder 
bloße  Einsicht,  sei  dahingestellt. 
Sean  Clark,  Projektleiter  von  For- 
ce Commander,  hatte  diesen 
Traum  jedenfalls  schon,  als  er  vor 
vielen  Jahren  Dune  2  von  West- 
wood zockte.  Jetzt  endlich  darf  er 
diesen  Wunsch  verwirklichen, 
denn  LucasArts  hat  eingesehen, 
daß  es  mit  Rebellion  viele  Star 
Wars-  und  Strategiefans  arg  ent- 
täuschte. Alles  wird  gut,  lautet  da- 
her der  heimliche  Wahlspruch  des 
Force  Commander-Jeoms,  das  mit 
der  allerersten  veröffentlichten 
Version  schon  für  Vorfreude  auf 
die  fertige  Version  sorgt,  die  ir- 
gendwann im  Herbst  erscheinen 
soll.  Wir  haben  Force  Comman- 
der für  Sie  schon  mal  unter  die 
Lupe  genommen. 

Die  Schlacht  auf  Hoth 

Worum  es  bei  Force  Commander 
geht,  dürfte  wohl  jedem  klar  sein, 
der  die  Filme  gesehen  hat.  Die 
Missionen  (voraussichtlich  je  1 5 
für  Imperium  und  Rebellen)  rei- 
chen von  der  Handlung  des  ersten 
Teils  über  Das  Imperium  schlägt 
zurück  bis  zu  Rückkehr  der  Jedi- 
Ritter.  Natürlich  stellt  sich  gleich 
die  Frage,  wie  die  Designer  die 
Story  der  Filme,  die  überwiegend 


von  Weltraumkämpfen  getragen 
wird,  auf  diverse  Planeten  übertra- 
gen wollen.  Sean  Clark  und  seine 
Mannen  haben  deshalb  auf  einen 
einfachen  Trick  zurückgegriffen. 
„Der  Spieler  ist  eine  Art  Oberkom- 
mandierender, der  gewissermaßen 
für  Luke  und  Leia  die  Drecksarbeit 
erledigt.  Er  kommandiert  die  Bo- 
dentruppen, die  bestimmte  Ereig- 
nisse in  den  Filmen  vorbereiten." 
Konkret  bedeutet  das,  daß  Sie 
zum  Beispiel  auf  Yavin  eine  Ope- 
rationsbasis erkämpfen  müssen, 
bevor  der  heroische  Angriff  auf 
den  Todesstern  am  Ende  des  er- 
sten Teils  beginnt.  Selbstverständ- 
lich war  dies  nie  im  Film  zu  sehen 
oder  auch  nur  im  Drehbuch  ge- 
plant. Dennoch  hätte  es  so  passie- 
ren können,  während  beispiels- 
weise Luke  Skywalker  auf  Tatooine 
erstmals  auf  R2D2  und  C3PO 
trifft.  Die  wenigen  Bodenschlach- 
ten der  Zelluloid-Vorlage  werden 
natürlich  trotzdem  nicht  fehlen, 
schon  gar  nicht  einer  der  Höhe- 
punkte aus  Das  Imperium  schlägt 
zurück.  Der  legendäre  Kampf  um 
den  Eisplaneten  Hoth  wird  sogar 
mehr  als  nur  eine  Mission  umfas- 
sen. Force  Commanc/er  enthält 
zwei  Kampagnen  für  Rebellen  und 
das  Imperium  und  ist  generell  in 
mehrere  Kapitel  eingeteilt,  die  je- 
weils auf  anderen  Planeten  statt- 
finden. Sollten  Sie  jetzt  befürchten, 
daß  das  Spiel  mit  den  Rebellen 
beispielsweise  auf  Hoth  zur  Farce 
gerät,  da  das  Imperium  oh- 
nehin gewinnt,  kann  Sean 
Clark  Sie  beruhigen: 
„Man  muß  nur  die  Missio- 
nen richtig  designen",  erklärt  er. 
„Natürlich  verlieren  die  Rebellen 
diese  Schlacht,  aber  wenn  der 


Unter  dem  Schutz  von  TIE-Bombern  nähern  sich  die  riesigen  AT-ATs  der  schon  schwer 
angeschlagenen  Rebellenbasis  auf  Hoth. 


Force  Commander  versetzt  Sie  sogar  nach  Alderaan,  bevor  der  Heimatplanet  von 
Prinzessin  Leia  im  ersten  Star  Wars-Film  zerstört  wurde. 


Spieler  die  Basis  lange  genug  bis 
zur  Flucht  hält,  ist  es  trotzdem  ein 
Sieg  -  wie  im  Film!" 
Angesichts  von  Command  &  Con- 
quer: Operation  Tiberian  Sun  und 
dessen  neuer  3D-Engine  ist  der 
Trend  klar:  Klasssiche  2D-Grafiken 
wird  es  in  Zukunft  bei  Echtzeit-Stra- 
tegiespielen so  gut  wie  nicht  mehr 
geben.  Auch  LucasArts  gehen 
mit  der  Zeit  und  legen  so- 
gar noch  einen  drauf: 


Wo  Wesiwood  noch  auf  reines  Soft- 
ware-Rendering  zurückgreifen,  set- 
zen die  Kalifornier  ganz  selbstver- 
ständlich 3D-Grafikkarten  mit  min- 
destens 4  Megabyte  RAM  voraus. 
Nein,  nicht  4  Megabyte  reiner  Tex- 


Der  Hopper  ist  eines  der  neuen 
Modelle,  die  eigens  für  Force 
Commander  enwickelt  wurden. 
Es  ist  ein  Truppentransporter,  der 
mit  mächtigen  Sprüngen  riesige 
Entfernungen  zurücklegen  kann. 
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REBELUOM  IM  ÜBERBUCK 


Hier  erscheinen  verschiedene 
Meldungen,  die  Sie  über  wichti- 
ge Ereignisse  wie  Angriffe  oder 
Probleme  mit  dem  Energiehaus- 
halt informieren. 


Die  AT-ATs  besitzen  zwar  eine 
enorm  hohe  Feuerkraft,  sind 
aber  sehr  langsam  und  eig- 
nen sich  des- 
halb am  besten 
gegen  stehen- 
de Ziele. 


Diese  schweren  Panzer  erinnern 
am  ehesten  an  die  Mammuts  aus 
Command  &  Conquer.  Sie  sind 
stark,  aber  sehr  teuer. 


Hier  erhalten  Sie  den  nötigen  Überblick  über  das 
rotierende  und  zoombare  3D-Gelände.  Ob  die 
Karte  zoombar  ist,  steht  noch  nicht  fest. 


Der  Tie-Bomber  ist  eine 
beliebte  Waffe  des  Im- 
periums. Feststehende 
Gebäude  und  langsame 
Fahrzeuge  sind  am  an- 
fälligsten gegen  Luftan- 
griffe. 


Das  einzige  Mittel  der 
Rebellen,  um  Bodenein- 
heiten des  Imperiums 
gezielt  zu  bombardie- 
ren. Sind  aber  extrem 
teuer  zu  bauen. 


Ohne  die  aus  den  Filmen  bekannten 
Energieerzeuger  geht  gar  nichts.  Sie 
müssen  vor  allem  vor  feindlichen  An- 
griffen geschützt  werden. 


Die  Ähnlichkei- 
ten zu  Com- 
mand &  Con- 
quer sind  hier 
unübersehbar. 
Mit  einem  sim- 
plen Klick  wird 
die  gewünschte 
Eineit  gebaut. 


Auch  hier  bleibt 
LucasArts  kon- 
ventionell. Wie 
.gewohnt  lassen 
sich  manche 
Gebäude  erst 
dann  bauen, 
wenn  andere 
schon  in  Be- 
trieb sind. 


Die  kleinen  Panzer  der  Rebellen 
sind  relativ  wendig,  aber  offensiv- 
schwach. Sie  eignen  sich  am  be- 
sten als  flotte  Aufklärer. 


Anders  als  in  den  Filmen 
können  die  Lasertürme  der 
Rebellen  die  riesigen  Walker 
des  Imperiums  zerstören  - 
es  dauert  nur  lange. 


turspeicher  sind  gemeint,  sondern 
mindestens  4  MByte  insgesamt  sol- 
len reichen.  Direct3D  muß  Ihre  Kar- 
te aber  in  jedem  Fall  unterstützen; 
über  native  Versionen  wird  derzeit 
noch  nachgedacht.  Die  Investition 
scheint  sich  aber  zu  lohnen,  wie  die 
noch  sehr  frühe  Version  von  Force 
Commander  ze\g\e.  Im  Gegensatz 
zu  Operation  Tiberian  Sun  dürfen 
Sie  nämlich  das  3D-Gelände  bei  ei- 
ner festen  Auflösung  von  640x480 
Pixeln  und  1 6  Bit  Farbtiefe  beliebig 
drehen  und  auch  zoomen,  um  mehr 
Ubersicht  zu  erhalten  oder  die  de- 
taillierten Einheiten  aus  der  Nähe 
zu  bewundern.  Die  Höhenunter- 
schiede in  der  Landschaft  werden 
sich  auch  auf  die  Reichweite  und 
Treffsicherheit  Ihrer  Einheiten  aus- 


wirken und  somit  eine  strategische 
Bedeutung  erhalten.  Deshalb  erin- 
nert Force  Commander  optisch  eher 
an  Myth  als  an  den  Westwood- 
Konkurrenten,  wobei  die  Spielbar- 
keit  sich  eher  an  der  Strategie-Refe- 


feilen  Sean  Clark  und  sein  2 1  köpfi- 
ges  Team  aber  noch  an  diesen  Ein- 
zelheiten, bevor  voraussichtlich  erst 
im  Juni  das  Design  endgültig  fest- 
stehen wird.  Bislang  sind  auch 
noch  keine  optischen  Spezialeffek- 


f^Der  Spieler  erledigt:  ge^ 
wissermaßen  für  Luhe  und 
Leia  die  Drechsarbeit, 
Sean  Clarh,  Prajehttesitefr 


renz  aus  Las  Vegas  orientieren  soll. 
Dafür  dürften  die  sehr  ähnliche 
Steuerung  und  der  standardmäßige 
BildschirmauflDou  sorgen.  Derzeit 


te  eingebaut,  so  daß  sich  über  de- 
ren Qualität  nur  spekulieren  läßt. 
Angesichts  der  3D-Karten-Unterstüt- 
zung  sind  aber  durchaus  filmreife 


Explosionen  und  Schlachtszenen  zu 
erwarten.  Die  Qualität  der  geren- 
derten  Zwischensequenzen  ist  auf 
jeden  Fall  schon  atemberaubend. 

Neue  Einheiten 
und  Gebäude 

Wer  aufmerksam  mitgelesen  hat 
und  die  Filme  kennt,  dürfte  späte- 
stens jetzt  stutzig  werden:  Wie  soll 
denn  ein  Strategiespiel  mit  so  we- 
nigen Einheiten  funktionieren? 
Zählt  man  die  bekannten  Fahrzeu- 
ge aus  der  kultigen  Trilogie  zusam- 
men, hat  der  typische  GDI-General 
doch  deutlich  mehr  Panzer  in  der 
Garage  geparkt.  Die  mächtigen 
AT-ATs,  die  zweibeinigen  AT-STs, 
Snowspeeder,  Speeder  Bikes  und 
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Diese  beiden  Bilder  zeigen  dieselbe  Szene  aus  verschiedenen  Perspektiven.  Die  3D-Engine  von  Force  Commander  setzt  zwar  zwin- 
gend eine  gute  3D-Karte  voraus,  dafür  dürfen  Sie  aber  die  Ansicht  stufenlos  drehen  und  zoomen. 


ein  paar  Reittiere  -  mehr  kam  in 
dem  Filmen  eigentlich  nicht  vor. 
Ein  entsprechend  umfangreiches 
Nachschlagewerk  mit  passenden 
Vehikeln  imperialer  Blechdengler 
oder  aufständischer  Karosseries- 
chrauber  existiert  auch  nicht,  so 
daß  ein  Blick  ins  Archiv  von  Geor- 
ge Lucas  fällig  war.  Carry  Gaber, 
der  die  künstlerische  Leitung  des 
Projekts  hat,  studierte  mit  seinem 
Team  die  gesammelten  Entwürfe 
aus  den  70er  und  80er  Jahren, 
sah  sich  die  Filme  noch  unzählige 
Male  an,  um  ein  besseres  Gefühl 
für  das  Design  zu  bekommen,  und 
entwarf  schließlich  mit  Hilfe  von 
Papier  und  Bleistift  neue  Modelle. 
Diese  wurden  dann  aufwendig  ge- 
rändert und  anschließend  ins  Spiel 
eingebaut.  In  Force  Commander 
werden  Sie  völlig  neuartige  Pan- 
zer, Schwebefahrzeuge  und  eine 
erweiterte  Palette  von  Walkern  zu 
sehen  bekommen.  Nicht  zu  verges- 
sen sind  die  bekannten  Y-Wings 
und  TIE  Bomber,  die  mit  verheeren- 


den Bodenbombardements  für  Pa- 
nik beim  Gegner  sorgen  können. 
Uber  1 00  Einheiten  sind  so  ent- 
standen, die  es  nahezu  vollständig 
bis  ins  Spiel  schaffen  werden. 
„Das  ist  noch  nicht  endgültig  be- 
schlossen", erzählt  Sean  Clark, 
„wir  wollen  erst  das  Gameplay 
austesten,  um  zu  sehen,  wieviele 
Einheiten  Sinn  machen."  Außer- 
dem soll  keines  der  Vehikel  durch 
ausgewogene  Vor-  und  Nachteile 
so  überlegen  sein,  daß  es  als  Su- 
per-Kampfmaschine alle  anderen 
Einheiten  plattmachen  kann. 

Wasserdampf  und 
Minen-Kampf 

Auch  Force  Commander  kommt 
nicht  ohne  Ressourcen-Manage- 
ment aus.  Welchen  Rohstoff  Sie 
benötigen,  wird  aber  vom  jeweili- 
gen Planeten  abhängen,  auf  dem 
Sie  sich  gerade  befinden.  Auf 
Tatooine  gewinnen  Sie  Wasser  mit 
Hilfe  der  Wasserdampf-Evapora- 
toren  (ja,  über  die  hat 
sich  Luke  damals  im- 


mer so  aufgeregt),  wogegen  Sie 
auf  dem  Planeten  Kessel  in  Minen 
schürfen  -  eben  jene  Minen,  vor 
denen  C3PO  seinen  Freund  R2D2 
immer  gewarnt  hatte.  Dadurch 
sollen  die  verschiedenen  Planeten 
nicht  nur  einfach  eine  andere  Far- 
be aufweisen,  sondern  auch  spie- 
lerisch unterschiedlich  sein,  erklärt 
Sean  Clark.  Zum  Thema  Künstli- 
che Intelligenz  gibt  es  aufgrund 
des  sehr  frühen  Stadiums  noch 
nicht  viel  zu  sagen,  sieht  man  von 
vollmundigen  Versprechungen  der 
Marketing-Abteilung  einmal  ab. 
Dennoch  wirkt  Force  Com- 
mander nicht  wie  der  Ver- 
such, die  /?e/3e///on-Pleite 
mit  einem  schnell  zu- 
scimmengeschublei  len 
Produkt  zu  übertün- 
chen. Die  Grafik-En- 
gine  ist  zwar  Hard- 
ware-hungrig, sieht 
aber  auch  .sehr  vielver- 
sprechend aus,  und  die 
geschickte  Anbindung  an 
die  Story  der  drei  Filme  dürfte 
Motivations-Grund  genug  sein. 
Das  eigentliche  Missionsdesign 
und  die  Künstliche  Intelligenz  wer- 
den aber  letzten  Endes  die  beiden 
Knackpunkte  sein.  Hier  haben 
Westwood  doch  deutlich  mehr 
Vorsprung  und  Erfahrung.  Wer 
weiß,  vielleicht  zaubern  Sean 
Clark  und  sein  Team  ja  noch  ein 
paar  ähnliche  Asse  aus  dem 
Ärmel  wie  seinerzeit  Han  Solo? 
'^^sg0sm^'''^''       Florian  Stangl  ■ 


Eine  der  erstklassigen  Zwischensequen- 
zen zeigt,  wie  relativ  schwache  Rebel- 
lenpanzer einen  imperialen  Walker  durch 
einen  Canyon  jagen.  Dummerweise  weiß 
der  AT-ST-Pilot  aber  genau,  wo  seine  Ka- 
meraden warten... 


Einheiten  wie  dieser  Landeplatz  für  Flug- 
einheiten sehen  für  Rebellen  und  das  Im- 
perium gleich  aus.  Einzig  die  Logos  und 
einige  Texturen  werden  verändert  und 
lassen  die  Rebellen-Gebäude  herunterge- 
kommener aussehen. 
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Status 
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Cammand  &  CanquEr, 
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SPECIAL 


I  n  Turok  2  sind  Dinosaurier  wieder  Ihre  ärgsten  Widersacher.  Die  prähistorischen 
Raubtiere  wirken  jetzt  noch  brillanter,  Polygone  lossen  sich  kaum  noch  ausmachen. 


Turok  2:  Seeds  of  Evil 


Turok,  der  Konsolenheld,  war 
Acciaims  großer  Wurf  1  997. 
Turok,  das  PC-Spiel,  war  dem 
Original  zwar  ebenbürtig,  doch 
der  Erfolg  wollte  sich  nicht  im  sel- 
ben Maße  einstellen  -  die  Konkur- 
renz war  hier  härter.  Härter  im 
wahrsten  Sinn  des  Wortes... 
Turok  2:  Seeds  of  Evil  läßt  schon 
durch  den  Titel  erahnen,  daß  es 
diesmal  auch  hier  etwas  derber 
zur  Sache  gehen  wird.  Das  heißt 
im  Klartext,  daß  der  Ruf  der  Fans 
nach  mehr  Action  erhört  wird: 
mehr  Feind,  mehr  Ehr'.  Natürlich 
wird  man  wieder  Echsen  ausexen 
dürfen,  aber  auch  neue,  noch  ge- 
fährlichere Gegner,  die  diesmal 
vermehrt  in  Horden  auftreten,  stür- 
zen sich  auf  den  Spieler.  Um  den 


Schalter  und  ähnliche  Objekte  sol- 
len nicht  nur  zahlreicher,  sondern 
auch  intuitiver  zu  bedienen  sein, 
um  hier  weniger  Frust  aufkommen 
zu  lassen  als  beim  Vorgänger. 
Bereits  im  ersten  Absatz  haben  wir 
angedeutet,  daß  es  neue  Feinde 
geben  wird.  Streng  genommen 
knüpft  die  Handlung  natürlich  an 
den  Vorgänger  an.  Für  alle,  die 
die  Story  des  Vorgängers  verges- 
sen haben  oder  die  sie  noch  nie 
kannten,  hier  eine  kurze  Nachhil- 
festunde in  7uro/c-Geschichte.  Der 
Campaigner  verbreitete  einst 
Angst  und  Schrecken  im  Land  und 
wurde  acht  Levels  und  viele  tote 
Hilfsgegner  später  von  der  mutigen 
Rothaut  Turok  mit  einer  mächtigen, 
Chronoscepter  genannten  Waffe 


Der  letzte  Mahihaner 


Explosionen  sollen  in  Turok  2  noch  spek- 
takulärer aussehen  als  im  Vorgänger. 


Mehr  als  nur  ein  Abklatsch: 
Turok  bekommt  Im  Herbst 
einen  Nachfolger,  der  durch 
zahlreiche  Verbesserungen 
auf  dem  Nintendo  64  die 
Actionkrone  verteidigen 
und  auf  dem  PC  erstmals 
erringen  soll  Wir  konnten 
uns  schon  einmal  einen  er- 
sten Eindruck  von  diesem 
ehrgeizigen  Vorhaben  ver- 
schaffen. 


Nebeleffekte  werden  in  Turok  2  nicht  mehr  dazu  verwendet,  um  Probleme  im  Bildaufbau 
zu  kaschieren.  Nur  in  Gegenden  mit  hoher  Luftfeuchtigkeit  wird  es  noch  Nebel  geben. 


Gänsehaut-Faktor  etwas  nach 
oben  zu  schrauben,  greift  das 
Künstler-Team  von  Turok  2  zu  dü- 
steren Farben  und  schmückt  die 
Umgebung  mit  Bränden  und  Blut- 
spuren. Auch  Soundeffekte  und 
Musik  sollen  Beklemmung  erzeu- 
gen, so  daß  insgesamt  eine  viel 
furchteinflößendere  Atmosphäre 
entsteht. 

Am  Leveldesign  v/erden  zahlreiche 
kleine  Veränderungen  vorgenom- 
men. Viel  mehr  versteckte  Geheim- 
nisse, damit  es  immer  und  immer 
wieder  etwas  Neues  zu  entdecken 
gibt,  und  eine  Welt,  die  im  Laufe 
des  Spiels  wächst.  Man  wird  in  Re- 
gionen zurückkehren  müssen,  in 
denen  man  bereits  früher  war,  und 
neue  Wege  werden  sich  auftun.  So 
wird  der  Spieler  immer  tiefer  in 
das  verlorene  Land  hineingezogen. 
Er  sucht  nicht  einfach  ziel-  und 
planlos  umher,  sondern  sucht  im- 
mer etwas  Bestimmtes,  sei  es  eine 
Waffe,  sei  es  ein  Schlüssel.  Wie 
das  geht,  haben  Legend  of  Zelda 
und  Mario  64  mit  großem  Erfolg 
vorexerziert  -  diese  dramaturgi- 
sche Technik  aus  Bonbon-Land  will 
Acciaims  Turok-Jeom  nun  in  dunk- 
leren Gefilden  einsetzen.  Da  hätten 
wir  also  mehr  Action,  mehr  Feinde, 
mehr  Abenteuer  -  und  mehr  Fallen 
übrigens  auch.  Die  Anzahl  der 
versteckten  Gemeinheiten  wird 
hochgefahren,  und  abwechslungs- 
reicher dürften  sie  auch  sein. 


zur  Strecke  gebracht.  Weil  das  Teil 
viel  Schaden  anrichten  könnte,  be- 
schließt Turok,  das  Chronoscepter 
zu  vernichten,  und  versenkt  es  im 
nächstbesten  Vulkan.  Leider,  und 
hier  setzt  Teil  2  ein,  beschwört  er 
damit  ein  neues  Übel  herauf. 
Kaum  gerettet,  muß  also  das  Land 
erneut  beschützt  werden.  Die  Be- 
drohung heißt  diesmal  Primagen 
und  ist  ein  Außerirdischer,  der  vor 
Millionen  von  Jahren  mit  seinem 
Raumschiff  ankam  -  einem  Raum- 
schiff, von  dem  das  Chronoscepter 
ein  winziger  Bestandteil  ist.  So 
schließt  sich  der  Kreis,  doch  die 
Story  geht  weiter.  Die  Seeds  of  Evil 
sind  die  mächtigsten  Verbündeten 
des  Primagen  und  damit  die  natür- 
lichen Feinde  eines  edlen  Helden 
wie  Turok.  Wie  edel  das  Spiel 
selbst  ist,  werden  Sie  in  PCGames 
erfahren,  sobald  wir  mehr  wissen. 

Andreas  Lober  ■ 
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Alle  mal  kräftig  mitgruseln: 
Acciaim  will  Gänsehaut  er- 
zeugen. Unser  Preview  ent- 
hüllt gut  behütete  Geheimnis- 
se über  Story,  Features  und 
Grafik  von  Shadowman.  Da 
Acciaim  mittlerweile  seine 
Comic  Division  aufgegeben 
hat,  wird  Shadowman  nach 
Turok  wohl  die  zweite  und 
letzte  Umsetzung  werden. 


Nettie  pflegt  den  Voodoo- 
Kult.  Nicht,  daß  die  Dame 
viel  mit  3Dfx  am  Hut  hätte 
-  mit  okkultem  Treiben  aber  umso 
mehr.  Eines  Nachts  träumt  sie 
eher  schlecht.  Sie  hat  eine  Vision 
der  Schattenwelt,  der  Deadside. 
In  dieser  Welt  der  Toten  sind  in  ei- 
ner Zitadelle  Massenmörder  damit 
beschäftigt,  Pläne  zu  schmieden, 
wie  sie  in  der  Welt  der  Lebenden 
ein  grausiges  Blutbad  anrichten 
können. 

Dann  ist  da  noch  Mike  Leroi,  der 
nach  seinem  Literaturstudium  den 
Büchern  den  Rücken  zuwandte  und 
sich  einen  lukrativeren  Job  suchte: 
Er  wurde  Auftragsmörder.  Eins  und 
eins  gibt  drei:  Nettie  verpaßt  Mike 
ein  uraltes  Artefakt  mit  magischen 
Fähigkeiten,  die  Shadowmask. 
Diese  haucht  ihm  Voodoo-Kräfte 
ein,  so  daß  er  nachts  oder  wenn  er 
die  Schwelle  zur  Deadside  über- 
schreitet, zu  Shadowman  wird,  ei- 
nem mächtigen  Herrn  der  Schat- 
tenwelt, der  dunkle  Zauberkräfte 
beherrscht.  Nettie,  Mike  und  sein 
Alter  ego  Shadowman  machen 
sich  also  daran,  unsere  Welt  vor 
den  Schattenkreaturen,  vor  wildge- 
wordenen Psychopathen  und  übel- 
launigen Zombies,  zu  schützen. 
Unterstützung  kommt  von  Jaunty, 
Netties  Gefährtin,  einer  Schlange 
mit  Totenschädel  und  einem  ver- 
dammt irischen  Akzent. 
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Der  Spieler 
kann  den  dies- 
seitigen Mike, 
ausstaffiert  mit  Magnum  und 
Shotgun,  und  den  jenseitigen 
Shadowman  steuern,  der  seinen 
Gegnern  Voodoo-Zauber  um  die 
Ohren  knallt. 

Voodoo-Kräfte  und 
Massenmörder 

Gerade  letztere  versprechen,  recht 
beeindruckend  zu  werden  -  so- 
wohl in  Bezug  auf  die  Wirkung, 
als  auch  was  die  Optik  angeht.  Im 
Laufe  der  Zeit  steigern  sich  die 
Fähigkeiten,  was  auch  grafisch  in 


Erscheinung  tritt. 
Die  Gestalt  Shadowmans  verän- 
dert sich  im  Laufe  des  Spiels,  bei- 
spielsweise verbessern  Tattoos  sei- 
ne Widerstandskraft.  Das  soll  den 
Spieler  mehr  in  den  Helden  hin- 
einwachsen lassen.  Um  zu  beste- 
hen, muß  Mike  alias  Shadowman 
natürlich  reichlich  Feuerzauber 
veranstalten,  in  jede  Hand  kann 
und  sollte  man  ihm  eine  Waffe 
drücken. 

Doch  Action  ist  nicht  alles:  Um 
weiterzukommen,  müssen  Rätsel 
geknackt  werden,  die  schon  mal 


ähnliche  Kopfnüs- 
se wie  die  von  Riven 
oder  Myst  sein  können.  Hilfen  zu 
deren  Lösung  sind  über  das  ge- 
samte Spiel  verstreut.  Geheimnis- 
volle Muster  auf  Voodoo-Karten 
müssen  ebenso  auf  Hinweise  ab- 
geklopft werden  wie  die  Wahn- 
träume  des  gefährlichen  Irren 
Avery  Mary.  Acciaim  redet  dies- 
bezüglich von  der  Analyse  des 
Psychogramms  eines  echten  Seri- 
enkillers. Der  Aktionsradius  des 
Helden  mit  zwielichtigem  Beruf 
vergrößert  sich  im  Laufe  der  Zeit. 
Neue  Voodoo-Kräfte  öffnen  We- 
ge, die  vorher  versperrt  waren.  So 
müssen  Sie  immer  wieder  in  be- 


Der  Himmel  wird  in  Shadowman  wie 
durch  einen  gelben  Filter  dargestellt. 


Nomen  est  omen:  Die  Präsentation  verwendet  mehr  Schatten  als  Licht,  die  meisten 
Locactions  wirken  schon  aufgrund  ihrer  spärlichen  Beleuchtung  sehr  unheimlich. 


FEUERKRAFT 


Kleine  Details  wie  umherfliegende  Pa- 
tronenhülsen zeichnen  Shadowman 
ous.  Das  bietet  nicht  einmal  TR2. 


HAUPTFIGUR 


Shadowman 


Kein  Charakter  ist  so  perfekt  ausgear- 
beitet wie  Lara  Croft.  Mike  macht  aber 
dennoch  eine  gute  Figur. 


DIE  TEJCTUREM 


Shadowmon 


Die  Texturen  wirken  sehr  natürlich, 
aber  weniger  sanft  und  glatt  als  bei 
Tomb  Raider  2. 


kannte  Gegenden  zurückkehren, 
wo  sich  etwas  Neues  ergeben  ha- 
ben könnte.  Übrigens  soll  das 
Spiel  auf  verschiedene  Arten  lös- 
bar sein,  so  daß  man,  hat  man 
sich  einmal  durchgekämpft, 
zurückkehren  kann.  Vielleicht  fin- 
det sich  dann  ja  eine  andere  Mög- 
lichkeit, die  Gefahren  der  Deadsi- 
de  zu  meistern. 

Nicht  verschweigen  wollen  wir 
übrigens,  daß  Mike  auch  ohne 
Pferdeschwanz  sportlich  ist  wie  ei- 
ne gewisse  Lara  Croft:  Gehen, 
laufen,  springen,  klettern,  schwim- 
men, ducken  und  wegrollen  ge- 
hört zu  seinem  Repertoire.  Ein 
Spiel  wie  Shadowman  lebt  von  ei- 


ner unheilschwangeren,  beklem- 
menden Atmosphäre.  Diese,  mei- 
nen die  Designer,  leidet,  wenn  sich 
Cut-Scenes  nicht  nahtlos  in  das 
Spielgeschehen  einfügen.  Deshalb 
setzt  man  auf  Zwischensequenzen, 
die  von  der  Spiel-Engine  kreiert 
werden  -  ähnlich,  wie  man  dies 
aus  Interstate  '76  oder  Resident 
Ew7  kennt.  Wie  gut  dies  glückt, 
wird  stark  davon  abhängig  sein, 
welche  Grafikqualität  die  Engine 
liefert  und  wie  stimmig  das  ganze 
Drumherum  ist.  Sound,  Story  und 
Feeling  müssen  hier  perfekt  auf- 
einander abgestimmt  sein. 
Viele  Titel,  bei  denen  die  Spielfigur 
im  Bild  gezeigt  wird,  kranken  an 


Shadowman  wird  -  entgegen  vieler  Vermutungen  -  über  freie  Kamerawahl  verfügen. 


Wie  jeder  Superheld,  so  ist  auch  Mike  von  sportlicher  Natur:  Er  kann  gehen,  laufen, 
springen,  schwimmen,  sich  ducken  und  wegrollen  oder  -  wie  hier  -  klettern. 


ungünstigen  Kameraeinstellungen. 
Egal  ob  Resident  Evil  oder  Tomb 
Raider,  die  automatisch  umschal- 
tende Kamera  ist  oft  ein  todbrin- 
gendes oder  zumindest  nervenauf- 
reibendes Ärgernis,  das  dem  Spiel 
die  Ubersicht  raubt.  Deshalb  er- 
laubt Shadowman  es  Ihnen,  die 
Kamera  frei  zu  positionieren.  Die 
Engine  soll  so  optimiert  werden, 
daß  der  Spieler  ohne  Pop-Ups  oder 
Nebel  bis  zum  Horizont  sehen 
kann.  Sie  unterstützt  auch  3Dfx- 
Karten  -  also  doch  auch  Voodoo  in 
dieser  Hinsicht.  Was  der  Spieler  se- 
hen kann,  soll  ihm  gepflegten  Gru- 
sel  bringen.  Auf  der  Deadside  säu- 
men Knochen  die  Wastelands,  die 
Sisters  of  Blood  betreiben  einen 
seltsamen  Kult  in  mysteriösen  Tem- 
peln, und  ehrfurchtgebietend  er- 
hebt sich  die  Zitadelle,  in  der  die 
Serienmörder  ihre  grausamen  Plä- 
ne schmieden.  Doch  auch  das  Dies- 
seits ist  nicht  ohne.  Auf  der  Seite 
der  Lebenden  wartet  Shadowman 
mit  einer  Palette  ausgesucht  phan- 


tasieanregender Locations  auf. 
Sümpfe  sind  ebenso  dabei  wie  die 
Mojave-Wüste,  ein  texanisches  Ge- 
fängnis und  die  Nachbildung  einer 
stillgelegten  U-Bahn-Station.  Diese 
existiert  wirklich,  es  ist  die  seit 
1 937  gesperrte  Down  Street  Stati- 
on in  London. 

Ob  das  fertige  Programm  dem 
Spieler  tatsächlich  wohlige  Schauer 
über  den  Rücken  jagt,  werden  wir 
Ihnen  sagen,  sobald  wir  eine  test- 
bare Version  haben. 

Andreas  Lober  ■ 
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Das  Wohnhaus,  in  dem  die  Geschehnisse  stattfinden,  erinnert  an  etwas  an  die  Villa 
aus  The  7th  Guest.  Man  navigiert  auf  ganz  ähnliche  Weise  von  Zimmer  zu  Zimmer. 


I  n  -  leider  etwas  grieselig  geratenen  -  Videos  wird  dem  Benutzer  ein  spannender 
Erotik-Thriller  erzählt:  Die  hübsche  Krankenschwester  Kathryn  tritt  in  die  Handlung. 


Die  Versuchung 


Sex  & 


Eine  laszive  Krankenschwester,  ein  leidender  Ehemann 
und  eine  psychisch  kranke  Mutter  sind  die  Zutaten  zu 
Die  Versuchung.  Die  fesselnde  Story  um  eine  psychopa- 
thische  Dreiecksbeziehung  wird  mit  einer  Psychoanalyse 
des  Spielers  gewürzt.  Des  Spielers?  Sollte  es  nicht  bes- 
ser ^.desVietteii  im  Bunde''  heißen? 


w 


erfen  Sie  Ihre  Vorurteile 
über  Bord:  Dieses  Pro- 
dukt ist  einzigartig,  fes- 
selnd und  alles  andere  als  ein  her- 
kömmlicher interaktiver  Film.  Natür- 
lich kennen  wir  all  die  nervigen  Pro- 
dukte von  Dragons  /.o/ rüber  J  Jffi 
Hour  bis  Black  Dhalia,  die  Videose- 
quenzen mit  irgendv/elchen  Rätseln 
verquirlen.  Die  Versuchung  geht  ei- 
nen gänzlich  anderen  Weg.  Hier 
müssen  Sie  keine  Rätsel  lösen,  keine 
Gegenstände  suchen,  keine  Aben- 
teuer bestehen.  Sie  sind  einfach  nur 
Zuschauer,  besser  gesagt  Voyeur,  in 
einer  bedrückenden,  spannenden 
und  aufwühlenden  Geschichte,  de- 
ren Verlauf  Sie  bestimmen.  Nicht, 
indem  Sie  einen  bestimmten  Weg 
vorschlagen,  sondern  indem  Sie  Ih- 
re Meinung  zu  den  gezeigten  Vi- 
deos mitteilen  und  zusätzlich  Psy- 
chotests  absolvieren.  Am  Ende  erle- 
ben Sie  nicht  nur  eines  von  acht 
verschiedenen  Enden,  sondern  er- 
halten auch  noch  eine  fundierte  und 
ausführliche  Psychoanalyse.  Haben 
Sie  immer  noch  Vorurteile?  Lassen 
Sie  sich  überzeugen:  Im  Kollegen- 
kreis kreiste  Die  Versuchung  wie  ein 
Joint  -  wer  auch  nur  davon  gehört 
hatte,  wollte  es  unbedingt  spielen. 

Intime  Einblicke 

Zur  Geschichte  des  Films  möchten 
wir  Ihnen  nicht  zuviel  verraten.  Die 
Versuchung  bezieht  ihren  größten 


Reiz  daraus,  daß  Sie  alle  Fragen 
zum  Geschehen  und  zu  sich  selbst 
ehrlich  und  „aus  dem  Bauch  raus" 
beantworten.  Je  mehr  Sie  über  die 
Geschichte  wissen,  desto  voreinge- 
nommener werden  Sie,  was  zu  an- 
deren Antworten,  einer  anderen 
Handlung  und  natürlich  zu  einer 
anderen  Analyse  Ihrer  intimsten  Ei- 
genschaften führt.  Apropos  intim: 
Die  Versuchung  handelt  zu  einem 
großen  Teil  von  zwischenmenschli- 
chen Beziehungen.  Das  reicht  vom 
Eltern-Kind-Verhältnis  über  den 
Freundes-  und  Kollegenkreis  bis 
hin  zu  handfesten  Bettgeschichten 
-  sowohl  im  Film  als  auch  in  den 
teils  sehr  direkten  und  persönlichen 
Fragen.  Deshalb  unsere  Empfeh- 
lung: Spielen  Sie  Die  Versuchung 
am  besten  alleine.  Schon  die  per 
Sprachausgabe  vorgelesenen  Fra- 
gen können  mithörende  Kollegen 
zu  den  wildesten  Spekulationen 
veranlassen... 

Immer  nur  das  eine 

Was  die  Videosequenzen  betrifft, 
muß  sich  Die  Versuchung  auf  der 
technischen  Seite  den  Vorwurf  ge- 
fallen lassen,  alles  andere  als  zeit- 
gemäß zu  sein,  dazu  sind  die 
schlecht  gepackten  Filme  einfach  zu 
pixelig  und  farbarm.  Die  Schau- 
spieler sind  dagegen  hervorragend 
ausgewählt  und  in  der  deutschen 
Version  erstklassig  synchronisiert. 


Irgend  etwas  stimmt  zwischen  Kathryn  und  Michael  nicht!  Wenn  der  Spieler  die  Tage- 
bijcher  und  Notizen  der  Hauptfiguren  liest,  erfährt  er,  was  zuvor  geschehen  ist... 


Der  Benutzer  greift  niemals  aktiv  in  den  Lauf  der  Dinge  ein.  Durch  seine  Antworten  in 
einer  Reihe  von  Psycho-Tests  kann  er  aber  indirekt  Einflufi  nehmen. 


Kein  plumper  Mallorca-Humor,  sondern  Freudsche  Trieblehre:  Anhand  sehr  persönlicher 
Fragen  erstellt  das  Programm  ein  psychologisches  Persönlichkeitsprofil  des  Spielers. 


Altmeister  John  Hurt  [Alien,  P riva- 
teer: The  Darkening]  spielt  den  Psy- 
chiater, der  durch  die  Handlung 
führt  und  den  Spieler  quasi  als  Assi- 
stenten mit  ins  Geschehen  einbe- 
zieht. Sie  als  unsichtbarer  Zuschau- 
er haben  den  Vorteil,  mehr  zu  se- 
hen als  die  anderen  Personen,  wie 
zum  Beispiel  die  Tagebücher  der 
unkonventionellen  Krankenschwe- 
ster Kathryn  (Beth  Tegarden),  des 
hilflos  wirkenden  Ehemanns  Micha- 
el (Michael  Esposito)  und  der  zu  be- 
handelnden Allison  (Marie  Calda- 
re),  die  nach  einem  Autounfall  mas- 
sive psychische  Probleme  hat.  Alle 
wirken  sehr  überzeugend  in  ihren 
Rollen,  doch  das  ausgetüftelte  Dreh- 
buch läßt  die  endgültige  Wahrheit 
bis  zum  Schluß  im  Dunklen.  Um  der 
Lösung  trotzdem  näher  zu  kommen, 
darf  der  Spieler  hemmungslos  im 
Privatleben  der  drei  Beteiligten  her- 
umwühlen. Neben  den  aufschluß- 
reichen Tagebüchern  finden  Sie 
Tonbänder,  E-Mails,  Akten,  Briefe 
oder  einfach  nur  Literatur,  die  sich 
größtenteils  mit  ein  und  demselben 


Thema  beschäftigt:  Sex.  Worum, 
das  müssen  Sie  schon  selbst  heraus- 
finden. Soviel  sei  aber  schon  jetzt 
gesagt:  Heimliche  Voyeure  und 
Liebhaber  geschickt  eingesetzter 
Erotik  werden  in  jedem  Fall  auf  ihre 
Kosten  kommen. 

Sigmund  Freud  läßt  grüßen 

Ihre  Exkursionen  durch  das  Privat- 
und  Intimleben  der  vier  Hauptdar- 
steller unternehmen  Sie  mit  der 
Maus,  die  allerdings  etwas  zu  trä- 
ge reagiert.  Entweder  tingeln  Sie 
in  klassischer  7th  Guesf-Manier 
von  Raum  zu  Raum,  oder  Sie  be- 
nutzen die  komfortablere  Karte, 
auf  der  Sie  die  einzelnen  Zimmer 
schneller  erreichen.  Mit  dem  Cur- 
sor suchen  Sie  dann  alles  ab  und 
wissen,  daß  Sie  etwas  gefunden 
haben,  sobald  der  Mauszeiger  zu 
einem  Auge  wird.  Verwandelt  er 
sich  dagegen  in  eine  wirbelnde 
Spirale,  wartet  ein  Psychotest  (sie- 
he Kasten)  auf  Sie,  der  größtenteils 
anhand  Ihrer  Aussagen  zu  Bildern 


oder  provokativen  Sätzen  versucht, 
in  Ihr  tiefstes  Inneres  vorzudringen. 
Zwischendrin  haben  Sie  immer 
wieder  Gelegenheit,  die  Notizen 
des  Psychiaters  zu  Ihrem  Seelenzu- 
stand  zu  lesen,  doch  Vorsicht:  Die- 
se können  irreführend  sein  und  ha- 
ben nicht  unbedingt  etwas  mit  der 
Psychoanalyse  zu  tun.  Bis  Sie  aber 
alle  Geheimnisse  der  vier  CDs  und 
zumindest  eines  der  acht  Enden 
gesehen  haben,  werden  im  gün- 
stigsten Fall  rund  zehn  Stunden 
vergehen.  Drehbuchautor  David 
Wheeler  hat  ganze  Arbeit  gelei- 
stet. Damit  ist  Die  Versuchung  aber 
noch  nicht  zu  Ende:  Einen  der 
größten  Pluspunkte  bezieht  dieses 
ungewöhnliche  Produkt  aus  den  oft 
stundenlangen  Gesprächen  mit 
Freunden  und  Kollegen,  die  es 
ebenfalls  gespielt  haben.  „Was 
hast  Du  da  geantwortet"  oder 
„Was  hat  Kathryn  bei  Dir  ange- 
habt?" sind  Standardfragen  von 
Spielern,  die  der  Versuchung  erle- 


gen sind.  Trotz  der  technischen 
Schwächen  ist  Die  Versuchung  eine 
empfehlenswerte  Anschaffung  für 
alle  aufgeschlossenen  PC-Besitzer, 
die  sich  für  spannende  Dreiecksbe- 
ziehungen und  zwischenmenschli- 
che Tragödien  interessieren.  Wer 
Wert  auf  bessere  Grafiken  legt, 
sollte  noch  etwas  warten:  Im  Spät- 
sommer wird  die  DVD- ROM- Ver- 
sion erscheinen,  die  deutlich  schär- 
fere Optiken  ermöglicht. 

Florian  Slangl  ■ 


Genre 

Interakt.  Film 

Beginn 

S.  Quartal  'B7 

Status 

Unwichtig 

Release 

Mai  '9B 

Vergleichbar  mit 


DER  PSYCHOTEST 


Der  Thematische  Apperzeptions-Test  (TAT)  wird  von  geschulten  Therapeuten 
verwendet,  um  Einblicke  in  die  maßgeblichen  Motivations-  und  Antriebsfak- 
toren eines  Probanden  -  in  diesem  Fall  von  ihnen  -  zu  geben.  Zu  den  ge- 
zeigten Bildern  soll  der  Pro- 


band anhand  spontaner  As- 
soziationen eine  Geschichte 
erzählen,  was  Rückschlüsse 
auf  seine  Persönlichkeitsstruk- 
tur erlaubt.  In  Die  Versuchung 
wurde  der  TAT  etwas  abge- 
wandelt, da  Sie  hier  keine 
Geschichte  erzählen  können, 
sondern  anhand  von  vorge- 
gebenen Antworten  die  ihnen 
entsprechende  anklicken. 


1 


Thematischer  Apperzeptions-Test:  Was  erken- 
nen Sie  auf  diesem  Bild?  Etwa  ein  Callgirl? 
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Unreal 


Unreal? 


Nachdem  uns  Jay  Wilbur  vergangenen  Monat  eindrucksvoll  demonstrierte,  daß  Unreal 
auf  dem  besten  Weg  ist,  Wirklichkeit  zu  werden,  konnten  wir  für  diese  Ausgabe  die  offi- 
zielle Beta-Version  unter  die  Lupe  nehmen.  Wie  weit  ist  die  Entwicklung  denn  nun 
tatsächlich  vorangeschritten,  an  welchen  Punkten  wird  momentan  noch  gearbeitet? 


Diesmal  möchten  wir  uns  mehr 
mit  der  technischen  Seite  von 
L/nreo/ beschäftigen.  Ob- 
wohl sich  die  Designer  natürlich 
nicht  absolut  festlegen  lassen  wol- 
len, geben  sie  dennoch  einige  aus- 
sagekräftige Statements  ab.  Mark 
Rein  erläuterte  erst  kürzlich  in  ei- 
nem offenen  Brief,  welches  System 


für  verschiedene  Auflösungen  nötig 
wird.  Um  Unreal  mit  640x/180  Bild- 
punkten spielen  zu  können,  führt 
kein  Weg  an  einem  Pentium  II  vor- 
bei -  eine  Grafikkarte  mit  einem 
Chipsatz  von  3Dfx  vorausgesetzt. 
Generell  unterstützt  die  aktuelle  Ver- 
sion lediglich  Voodoo  und  Power- 
VR,  zu  DirectSD  und  allen  anderen 


Karten  möchte  man  sich  noch  nicht 
definitiv  äußern.  Die  Programmierer 
betonen  aber  immer  wieder,  daß  es 
durchaus  möglich  ist,  daß  DirectSD 
erst  durch  einen  Patch  unterstützt 
wird.  Diese  Vorgehensweise  hängt 
mit  der  Philosophie  von  Epic  Mega- 
games  und  dem  Entwickler  Digital 
Extremes  zusammen:  Nur  wenn  das 


Spiel  absolut  absturzsicher  läuft, 
wird  es  ausgeliefert.  Sollte  sich  also 
bei  den  Tests  herausstellen,  daß  die 
Unterstützung  von  Direct3D  zu  klei- 
neren Problemen  führen  kann,  so 
wird  man  zunächst  darauf  verzich- 
ten und  daran  solange  weiterarbei- 
ten, bis  es  schließlich  zur  vollen  Zu- 
friedenheit funktioniert.  „Momentan 
tüftelt  ein  externes  Unternehmen  an 
der  Di rectSD- Version.  Wir  wissen, 
daß  Karten  mit  Rival  28-,  i740- 
und  Rendition-Chipsatz  weit  ver- 
breitet und  sehr  leistungsfähig  sind, 
und  wir  werden  sie  auch  integrieren 
-  aber  wahrscheinlich  nicht  zum 
Release,  sondern  ein  wenig  später." 

Verschiedene  Faktoren 

Doch  zurück  zur  Prozessorleistung. 
Welche  Performance  kann  man 
denn  mit  einem  Pentium  1 66,  32 
MB  RAM  und  einer  Voodoo-Karte 
erwarten?  „Die  meisten  modernen 
Grafikkarten  bieten  Zwischenauflö- 
sungen mit  400x300  und  51  2x384 
Bildpunkten  an.  Im  Vergleich  zu 
640x480  gibt  es  optisch  kaum  Un- 


terschiede,  nur  die  Geschwindigkeit 
ist  sehr  viel  höher.",  meinf  Mark 
Rein  und  verweist  auf  ein  kleines 
Rechenbeispiel:  „640x480  Bild- 
punkte ist  gleichzusetzen  mit 
307.200  Pixeln  pro  Frame. 
5 1 2x384  ergeben  lediglich 
1  96.608  Pixel  und  damit  über  ein 
Drittel  weniger  als  mit  der  höheren 
Auflösung."  Wir  haben  anhand  der 
aktuellen  Version  ebenfalls  ein  paar 
Tests  angestellt  und  es  stimmt  wirk- 
lich: Ein  Unterschied  zwischen 
51 2x384  und  640x480  Bildpunk- 
ten ist  optisch  nicht  festzustellen,  le- 
diglich auf  Screenshots  wirken  ein- 
zelne Monster  ein  wenig  unscharf 
-  das  ist  aber  im  Spiel  natürlich 
nicht  der  Fall. 

Maßgeblichen  Einfluß  auf  die  Lei- 
stung hat  das  zur  Verfügung  stehen- 
de RAM.  Unter  32  MB  ist  Unreal 
zwar  irgendwie  spielbar,  ernsthaft 
über  den  Kauf  des  Produkts  sollte 
man  aber  nicht  nachdenken. 
„Wenn  man  sein  System  aufrüsten 
will,  gibt  es  momentan  wirklich  kei- 
ne günstigere  Möglichkeit  als  RAM 
nachzukaufen.  RAM  ist  billig  zur 
Zeit  und  macht  alles  ein  wenig  flüs- 
siger.", betont  Mark  Rein.  Und 
tatsächlich  ist  bei  ersten  Tests  mit 
L/nrea/ auffällig,  daß  die  teilweise 
bis  zu  zehn  Megabyte  großen  Level 
komplett  in  den  Speicher  geladen 
und  dort  entpackt  werden  -  inner- 
halb einer  Mission  wird  nicht  nach- 
geladen. Der  Unterschied  zwischen 
32  MB  und  64  MB  RAM  wird  des- 
halb auch  überdeutlich  spürbar, 
denn  abhängig  davon,  können  we- 
sentlich mehr  Daten  gleich  zu  Be- 


DIE  BETA-VERSmiM 


Ein  angeschlagener  Skaorjworrior  auf 
der  Flucht.  Perfekt  animiert  sucht  das 
Alien  eine  sichere  Zuflucht. 


Die  Beta-Version,  die  wir  vorab  spielen  konnten,  verfügte  über  40  Level,  die  einzeln  im  Verzeichnis  Mops  aus- 
gewählt werden  konnten.  Es  bestand  allerdings  auch  die  Möglichkeit,  das  Spiel  komplett  am  Stück  durchzuspie- 
len, allerdings  funktionierte  die  Speicherfunktion  noch  nicht  einwandfrei  und  einige  Level  bzw.  Monster  waren 
einfach  noch  zu  schwer. 


Dieser  Deathmatch-Level  hat  es  in 
sich.  Zwei  langezogene  Brücken 
ziehen  sich  durch  das  gesamte  Areal  - 
das  gibt  unangenehmen  Scharf  schüt-  , 
zen  Gelegenheit,  sich  hartnäckig  und  i 
dauerhaft  zu  verschanzen. 


Ein  Level  kurz  nach  dem  Beginn  des 
Spiels.  Ein  Skaorjworrior  studiert  eine 
Übersichtskarte  des  Raumschiffs. 
Noch  hat  er  den  Spieler  nicht  bemerkt, 
man  kann  sich  vorbeischleichen. 


■r.lnfxf 

Datei  Bearbeiten 

Ansicht 

Name  j 

Größe 

Typ 

\J  lArizaDM.unr 

80?  KB 

Unreal  Level 

I^Bluff.unr 

4.660 ... 

Unreal  Level 

.\  Chizra.unr 

8.325 ... 

Unreal  Level 

/  iDark.unr 

4. 2-15 ... 

Unreal  Level 

XJDASA.unr 

7.152 ... 

Unreal  Level  Ä 

XJDeathfanDM.unr 

209  KB 

Unreal  LQve^^ 

XJDECKIBDM.unr 

410  KB 

Unreal  Le'^m 

/  iDig.unr 

8.403... 

Unreal  ^^el 

■^DMSplash.unr 

458  KB 

UnredCevel 

/  lEntty.unr 

38  KB 

Um^  Level 

XJ  extreme. unr 

5.794... 

yffreal  Level 

W  \  ExtremeBeg.unr 

832  KB^ 

Unreal  Level 

^  extr  e  m  e  d  ark.  u  n  r 

4.234/^ 

Unreal  Level 

OExtremeEnd.unr 

Unreal  Level 

:£ilFHub1.unr 

jrc5... 

Unreal  Level 

:jÖFHub2a,unr  J 

C7O6 ... 

Unreal  Level 

XJFHub2b.unr  ^ 

961  KB 

Unreal  Level 

682  KB 

Unreal  Level 

XJFhub3  uni^ 

4.796... 

Unreal  Level 

iJFHubSaunr 

4.830... 

Unreal  Level 

UFHub7.unr 

1.453 ... 

Unreal  Level 

■LIISVDeckl.unr 

3.596... 

Unreal  Level 

XJiSVKran.unr 

8.989 ... 

Unreal  Lev^^^ 

XJMorbfanzaDM.... 

1.451  ... 

Unrea^l^el 

XJMorbiasDM.unr 

436  KB 

^llreal  Level 

UMorbiasKTC.unr 

43^1^ 

Unreal  Level 

■/jNALIC.unr  ^ 

^OT2... 

Unreal  Level 

•/J  N  al  i  Lord .  u  n  r>^^ 

501  KB 

Unreal  Level 

"IJQueenEnd.unr 

887  KB 

Unreal  Level 

■/jRuins.unr 

6.367 ... 

Unreal  Level 

iJSkyCaves.unr 

2.023... 

Unreal  Level 

:/jSkyDM12.unr 

1.568 ... 

Unreal  Level 

■/JSkyTown.unr 

4.178 ... 

Unreal  Level 

In  diesem  Level  treffen  Sie  auf  ein 
kleines  Dorf  der  Noli.  Diese  absolut 
friedfertigen  Bewohner  stehen  Ihnen 
mit  Ausrüstungsgegenstände  hilfreich 
zur  Seite  -  vorausgesetzt  Sie  behan- 
deln sie  gut. 


Ein  fliegender  Nalilord,  der  sich  für  die 
dunkle  Seite  entschieden  hat,  greift 
Sie  mit  einer  Laserkanone  an.  Jeder 
Schritt  muß  in  diesem  Gefecht  sitzen, 
unten  befindet  ein  Lavastrom. 


Fast  alle  Monster  können  gehen,  laufen, 
rennen,  springen,  sich  hechten  und  abrol- 
len. Das  macht  sie  so  unkolkulierbor. 


ginn  des  Level s  entpackt  werden. 
Bei  weniger  Speicherplatz  wird  die- 
ser Vorgang  nach  und  nach 
während  des  Spiels  vorgenommen, 
es  kommt  zu  unschönen  Rucklern 
und  Aussetzern.  Mark  Rein  wird  in 
seiner  Argumentation  sehr  konkret: 
„Ich  glaube,  daß  Spieler  mit  32  MB 
RAM  nicht  realisieren,  wieviel  Müll 
sie  eigentlich  ihrem  System  zumu- 
ten: permanente  Virusprogramme, 
lächerlich  große  Bildschirmhinter- 
günde  und  Bildschirmschoner 
fressen  RAM  förmlich  auf.  Außer- 
dem bin  ich  mir  sicher,  daß  Win- 
dows 98  noch  mehr  RAM  benöti- 
gen wird  als  Windows  95.  Man 
sollte  also  noch  vorsichtiger  und 
kleinlicher  mit  solchen  Program- 
men und  kleinen  ,Verzierungen' 
des  Desktops  umgehen." 
Abschließend  läßt  sich  sagen,  daß 
Unreal  ohne  3D  Grafikkarte  kaum 
über  Auflösungen  von  320x400 
Bildpunkten  hinauskommen  wird  - 
und  das  setzt  schon  einen  sehr 
schnellen  Prozessor  und  eine  Refe- 
renzkarte im  2D-Bereich  voraus. 
Wir  haben  L/nrea/ auf  einem  Penti- 
um 200  mit  64  MB  RAM  und  einer 
Voodoo-Karte  nahezu  komplett 


Diese  flinken  Ungeheuer  werden  von  den  Skoorj  in  die  Schlacht  geschickt.  Sie  heften 
sich  an  Ihre  Fersen  und  lassen  sich  nur  in  ganz  seltenen  Fällen  erfolgreich  abschütteln. 


durchgespielt  und  Geschwindigkeit- 
sprobleme sind  nur  gelegentlich 
aufgetreten.  Aber  es  handelte  sich 
auch  noch  nicht  um  den  finalen  Co- 
de, Änderungen  sind  daher  nicht 
nur  möglich,  sondern  vielmehr 
höchstwahrscheinlich.  So  wird  es 
zahlreiche  Optionen  geben,  um  das 
Spiel  dem  vorhandenen  System  an- 
zupassen: Steht  zu  wenig  Speicher 
zur  Verfügung,  so  kann  das  Mip- 


Mapping  reduziert  werden.  Bei  ei- 
ner langsameren  Grafikkarte  wird 
die  Auflösung  heruntergefahren.  Es 
steht  jedoch  fest,  daß  mit  einem 
Rechner  der  Referenzklasse,  die 
Programmierer  nennen  das  eine 
„kick-ass  mach  ine",  grandiose  Er- 
gebnisse zu  erzielen  sind.  Das 
meint  auch  Mark  Rein:  „Ich  habe 
bei  unserem  Level-Designer  Elliot 
„Myscha"  Cannon  L/nrea/ auf  ei- 
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MOIMSTER 


Unreal 

Half-Life 

Iii! 

Jedi  Kniqht 

-  -im 

Aus  300  bis  600  Polygonen  bestehen 
in  Unreal  einzelne  Monster  und  Perso- 
nen -  da  kann  nur  Half-Life  mithalten. 

TRAIHSPAREIMZ 


Unreal 

HolKHe 

Jedi  Knight 

■ 

Transparenz-Effekte  sind  für  Spiele  wie 
Unreal  oder  Half-Life  selbstverständ- 
lich. Jedi  Knight  enttäuscht  hier. 

EXPLOSIOMEM 


Unreol      Half-Ufe    Jedi  Knight 


Im  direkten  Vergleich  wirken  die  Ex- 
plosionen ein  wenig  kraftvoller  als  bei 
Half-Life  und  Jedi  Knight. 


nem  Pentium  II  300  mit  Dual  Voo- 
doo2  SLI  System  mit  einer  Auflö- 
sung von  1024x768  Bildpunkten 
gespielt,  das  war  wirklich  unbe- 
schreiblich." 

Grafisches  Meisterwerk 

Abgesehen  von  der  Geschwindig- 
keit, ist  die  Grafik  wahrlich  unbe- 
schreiblich -  und  das  gilt  nicht  nur 
für  die  Monster.  Die  schon  oft  er- 
wähnten Nali,  hochgewachsene 
vierarmige  Helfer,  und  ihre  putzigen 
Haustiere  wirken  außerordentlich 
detailliert  und  darüber  hinaus  so 
geschmeidig  in  ihren  Animationen, 
daß  man  kaum  an  eine  Berechnung 


in  Echtzeit  glauben  kann.  Licht  und 
Schatten  wirken  sich  auf  kleinste 
Oberfläch  en  aus  Pixel  für  Pixel  ver- 
ändert sich  das  Objekt,  die  Person 
oder  das  Monster,  wenn  eine  Licht- 
quelle verschwindet  oder  auftaucht. 
Auf  diese  Weise  kommen  extrem 
weichen  Ubergänge  zustande,  die 
die  gesamte  Spielumgebung  sehr 
lebensecht  und  realistisch  erschei- 
nen lassen.  Zu  diesem  Punkt  tragen 
auch  die  Größenverhältnisse  we- 
sentlich bei.  Vor  allem  an  der  Ober- 
fläche des  Planeten,  einer  unge- 
zähmten  Dschungellandschaft,  sollte 
man  sich  einmal  die  Zeit  nehmen 
und  einen  Schuß  abfeuern.  Optisch 
wird  die  Energieladung  aus  dem 


Lasergewehr  immer  kleiner  und 
wird  schließlich  unsichtbar,  bis  sie  - 
Sekunden  später  -  auf  eine  Fels- 
wand trifft.  Das  Level-Design  spielt 
ebenfalls  mit  Lichteffekten  oder  bes- 
ser mit  den  Schatteneffekten.  Da- 


oder  Waffen  zu  entdecken.  Riesige 
Lava-Seen  wirken  wie  von  Bryce 
(einem  Utility  mit  Kai  Krause]  ge- 
rendert  und  leben  von  ihrer  herrli- 
chen Farbgebung,  die  das  Gefühl 
aufkommen  läßt,  wirklich  neben 
einem  brennend  heißen  Lava- 
strom zu  stehen. 
Die  neuesten  Gerüchte  besagen, 
daß  Unreal  Ende  Mai  erscheinen 


Viele  Spieler  muten  ihrem 
I  System  ^ui/iel  Müll 

IViark  Rein,  Vice  President 


Die  Auflösung  von  512x384  Bildpunkten  macht  sich  nur  auf  Screenshots  bemerkbar, 
im  Spiel  wirken  Monster,  Umgebung  und  Waffen  herrlich  detailliert. 


durch,  daß  (Jnrea/ nicht  mit  Mon- 
sterhorden um  sich  wirft,  sondern 
Gegner  vorwiegend  einzeln  oder  in 
kleinen  Gruppen  auftauchen  läßt, 
muß  Spannung  durch  das  Szenario 
aufgebaut  werden.  Nichts  kann  so 
erschrecken  und  für  so  viel  Aufre- 
gung sorgen,  wie  ein  feindlicher 
Krieger,  der  plötzlich  aus  einer  dun- 
klen Ecke  heranstürmt  und  hem- 
mungslos in  den  Angriff  übergeht. 
Solche  Szenen  geben  wiederum 
Gelegenheit  für  phantastische  La- 
sergewitter, die  den  Raum  immer 
wieder  für  Sekundenbruchteile  in 
schillernde  Farben  tauchen.  Minde- 
stens genauso  beeindruckend  sind 
die  verschiedenen  Bodentexturen: 
Wasser  ist  beispielsweise  so  trans- 
parent, daß  man  bis  auf  den  Grund 
eines  Flußes  schauen  kann,  um 
eventuell  vorhandene  Ausrüstung 


soll.  Epic  Megagames  steht  aber 
weiterhin  auf  dem  Standpunkt,  das 
Spiel  erst  zu  veröffentlichen,  wenn 
es  fertig  ist.  Ein  Release  im  Juni 
scheint  aber  dennoch  realistisch, 
denn  die  Beta- Version  machte  ei- 
gentlich einen  nahezu  abgeschlos- 
senen Eindruck. 

Oliver  Menne  ■ 


üenrE 

BD-Actian 

Herstellsr 

Epic 

Beginn 

IMavember  '96 

Status 

90% 

Veraleichbar  mit 


Jedi  Knight,  Half-Ufe 


70      PC  Games  6/98 


PREVIEW 

Redline 


Harte  Jung 


In  Redline  treten  Sie  ä  la  Carmageddon  gegen  andere  Autofahrer  an,  streifen  aber 
auch  wie  in  Jedi  Knight  durch  die  riesigen,  post-apokalyptischen  Levels. 


Die  ,,Daedalus''  genannte  3D-Engine  soll  auch  in  einer  Auflösung  von  1.024x768 
Pixeln  einwandfrei  laufen,  -  vorausgesetzt,  Sie  besitzen  eine  schnelle  3D-Karte. 


Accolade  setzt  mit  Redline  auf  eine  reizvolle  Mischung. 
Carmageddon  meets  indizierte  Spiele,  lautet  die  Devise 
des  vielversprechenden  und  offensichtlich  von  Mad  Max 
inspirierten  SD-Action-Newcomers,  denn  Sie  benutzen 
abenteuerliche  Autos  und  Ihre  Füße  gleichermaßen. 


Ihr  Ziel  in  Redline  ist  es,  der  Anführer  einer  der  herrschenden  Straßengangs  zu  werden. 
Dabei  benutzen  Sie  weniger  gute  Argumente  als  vielmehr  durchschlagende  Waffen. 


SCI  muß  aufpassen,  denn  wenn 
im  Herbsf  Carmageddon  2; 
Corpocolypse  now  erscheinen 
soll,  gibt  es  einen  mächtigen  Konku- 
renten. Beyond  Games  entwickeln 
gerade  für  Accolade  das  post-apo- 
kalyptisch  anmutende  Redline. 
Während  Sie  bei  Carmageddon 
aber  nur  mit  den  vierrädrigen  Vehi- 
keln nervig  tretende  Droiden  zer- 
schmettern, geht  Redline  einen 
Schritt  weiter  und  bietet  zusätzlich 
die  Möglichkeit,  auf  Schusters  Rap- 
pen durch  die  extrem  geräumigen 
Levels  zu  pirschen.  Hintergrund  des 
Spiels  ist  wieder  einmal  irgendeine 
große  Katastrophe,  nach  der  alles 
ziemlich  kaputt  ist  und  Straßengangs 
die  Städte  regieren.  Der  Spieler  muß 
versuchen,  mit  allerlei  schmutzigen 
Tricks  und  wenig  subtiler  Gewalt  an 
die  Spitze  einer  vorher  auszu- 
wählenden Gang  zu  gelangen.  Die 
Levels  von  Redline  sind  deshalb  als 
Missionen  aufgebaut,  die  sich  deut- 
lich vom  typischen  „Alles  kaputtma- 
chen "-Niveau  vieler  3D-Ballerspiele 
unterscheiden  sollen. 

Überflieger  ,,Daedalus^' 

Die  Designer  von  Beyond  Games 
setzen  für  Redline  erstmals  ihre  „Da- 
edalus"  genannte  3D-Engine  ein, 
die  sich  durchaus  mit  der  heutigen 
Konkurrenz  messen  kann.  Uber  Di- 
rect  3D  werden  die  gängigen  SD- 
Grafikkarten  unterstützt,  und  für  die 
populärsten  Chipsätze  wie  Voodoo, 
Verite  oder  PowerVR  sind  derzeit 
speziell  optimierte  Versionen  in  Ar- 
beit. Schnell  ist  die  Doec/o/us-Engine 
allemal  und  geht  auch  bei  den  auf- 
fallend großen  Levels,  die  sich  teil- 
weise fast  komplett  überblicken  las- 
sen, nicht  schmerzhaft  in  die  Knie. 
640x480  Pixel  und  1 6  Bit  Farbtiefe 
sind  bei  Redline  selbstverständlich, 
und  Auflösungen  bis  1 024x768 
Bildpunkte  sind  bei  entsprechender 
Hardware  auch  kein  Problem.  Sicher 


ist  außerdem,  daß  zarte  Gemüter 
mit  Redline  Probleme  bekommen 
werden.  Die  Straßen-  und  Au- 
toschlachten  im  derbsten  Mad  Max- 
Stil  sind  aber  atmosphärisch  sehr 
dicht  und  lassen  schnell  ein  Guerilla- 
Feeling  entstehen,  wenn  man  bei- 
spielsweise zu  Fuß  über  einen  Au- 
tofriedhof  schleicht.  Als  Fußgänger 
ist  man  seinen  motorisierten  Konkur- 
renten natürlich  unterlegen,  kann 
dafür  aber  die  bessere  Wendigkeit 
geschickt  einsetzen. 
Diese  Freiheit  hebt  Redline  von  an- 
deren Spielen  ab.  In  manchen  Mis- 
sionen haben  Sie  zwar  nicht  die 
freie  Wahl  zwischen  Fußgänger  und 
Autofahrer,  doch  oft  müssen  Sie  bei- 
des verwenden,  um  das  Ziel  zu  er- 
reichen. In  beiden  Fällen  steht  Ihnen 
ein  verheerendes  Waffenarsenal  zur 
Verfügung,  das  Sie  gegen  die  Mit- 
glieder der  anderen  Gangs  einset- 
zen müssen.  Die  Vehikel  lassen  sich 
mit  dem  einen  oder  anderen  prakti- 
schen Extra  aufmotzen,  was  vor  al- 
lem im  Mehrspieler-Modus  besonde- 
ren Spielspaß  verspricht.  Beyond 
Games  planen  eine  Netzwerk-Ka- 
pazität von  bis  zu  1  6  Spielern,  doch 
v/erden  wir  wohl  erst  im  September 
v/issen,  ob  Redline  den  hochgesteck- 
ten Zielen  auch  gerecht  wird.  Übri- 
gens: Gerade  im  Netz  sorgen  die 
derb-witzigen  Sprachsamples  für 
besonders  viel  Stimmung. 

Florian  Stangl  ■ 


Genre 

3D-Actitm 

Hersteller 

Beyand  Eames 

Beginn 

April  97 

Status 

Ba% 

Release 

SeptEmber  '9B 

Veraleichbar  mit 


Carmageddon, 
Jedi  Knight 
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PREVIEW 

Prost  Grand  Prix  98 

Kanhurrenzdruch 


Die  Fahrzeuge  in  Prost  Grand  Prix  bestehen  zwar  aus  sehr  vielen  einzelnen  Objekten, 
sie  wirken  im  Augenblick  aber  noch  sehr  klobig  und  grobkörnig. 


Obwohl  die  Texturen  von  den  Originalgebäuden  stammen  und  sehr  detailliert  sind, 
macht  die  Grafik  im  Augenblick  einen  vergleichsweise  altbackenen  Eindruck. 


PROST. 


GARAGE 

AUSTRALiA 


Wenn  ein  altgedienter  Formel  1-Star  seinen  Namen  für  ein 
Computerspiel  hergibt,  macht  er  das  nicht  aus  Geldmangel 
oder  für  Publicity.  Zwar  könnte  Prosts  Rennstall  eine  gute 
Presse  vertragen,  doch  der  Grund  für  das  Auftauchen  des 
illustren  Namens  dürfte  an  anderer  Stelle  zu  finden  sän. 


Die  Fahrzeugeinstellungen  haben  im  Augenblick  noch  keinerlei  Einfluß  auf  das  Fahr- 
verhalten, in  der  Releaseversion  sollen  sie  mafigeblich  zum  Spiel  beitragen. 


Der  Hersfeller  der  Formel  1  - 
Simulation  isf  Canal  Plus,  ein 
sehr  aktiver  Fernsehkanal  in 
Frankreich.  In  seiner  gewohnt  akri- 
bischen  Art  und  Weise  hat  er  sämt- 
liche Strecken  vermessen  und  die 
Fotos  der  an  den  Strecken  stehen- 
den Gebäude  digitalisiert.  Norma- 
lerweise würde  man  von  Cond  Plus 
nun  einen  pädagogisch  wertvollen 
Multimedia-Rundgang  durch  die 
Geschichte  des  Formel  1  -Rennsports 
erwarten.  Umso  überraschender, 
daß  es  sich  um  ein  reinrassiges 
Rennspiel  handelt,  das  nebenbei 
auch  noch  so  manchen  Simulations- 
aspekt einfließen  läßt.  Das  auffällig- 
ste Merkmal  ist  dabei  die  Grafik. 
Auch  wenn  sie  zu  diesem  frühen 
Zeitpunkt  vergleichsweise  altertüm- 
lich wirkt,  besticht  sie  durch  ihre  un- 
glaubliche Geschwindigkeit.  Entge- 
gen jeden  Zeitgeist  setzt  Prost 
Grand  Pr/x  auf  das  gute  alte  DOS 
und  erreicht  durch  den  fehlenden 
Speicherfresser  im  Hintergrund 
atemberaubende  Performance- 
Werte.  Obwohl  das  Programm 
noch  längst  nicht  auf  Geschwindig- 
keit optimiert  wurde,  konnten  wir 
auf  der  komplexen  Rennstrecke  von 
Monaco  Bildwiederholraten  von  bis 
zu  50  Bildern  pro  Sekunde  messen. 
Auch  wenn  wir  dabei  die  3Dfx- 
Version  verwendeten,  zeigt  Prost 
Grand  Prix,  daß  gewitzte  Pro- 
grammierer auch  ohne  DirectSD  se- 
henswertes auf  den  Bildschirm  zau- 
bern können.  In  der  aktuellen  Beta 
1  des  Spiels  sind  allerdings  wichtige 
Features  noch  nicht  enthalten,  die 
fertige  Version  wird  daher  vermut- 
lich nicht  schneller  sein. 
So  fehlt  etwa  die  exakte  Kollisions- 
abfrage, die  Fahrzeugeinstellungen 
wirken  sich  noch  nicht  auf  das 
Fahrverhalten  der  Formel  1  -Boliden 
aus  und  Schäden  an  den  einzelnen 
Teilen  des  Fahrzeugs  werden  eben- 
falls noch  nicht  simuliert.  Gerade 
die  Einstellungsmöglichkeiten  liegen 


den  Entwicklern  sehr  am  Herzen. 
Voraussichtlich  werden  nur  elemen- 
tare Größen  wie  die  Spoilernei- 
gung, Spritmenge  oder  der  Reifen- 
satz vom  Spieler  verändert  werden 
können,  diese  Einstellungen  sollen 
sich  aber  so  stark  wie  in  der  Wirk- 
lichkeit auf  den  Rennverlauf  auswir- 
ken. Natürlich  werden  auch  die 
verschiedenen  Wetterkonditionen 
simuliert.  Wie  beispielsweise  in 
Monza  üblich,  kann  sich  das  Wet- 
ter im  Lauf  des  Rennens  verändern, 
was  den  Besuch  der  Boxen  notwen- 
dig macht. 

Realistische  Pitstopzeiten 

Die  Standzeit  wird  individuell  an- 
hand des  Zustandes  des  Fahrzeugs 
und  der  Tankfüllung  berechnet, 
aber  auch  der  Zufall  spielt  eine  Rol- 
le. Eines  der  entscheidenden  High- 
lights von  Prost  Grand  Prix  ist  das 
bereits  jetzt  fast  fertige  Verholten 
der  Konkurrenzfahrzeuge.  Diese 
fahren  nicht  grundsätzlich  auf  der 
vorberechneten  Ideal-Linie,  son- 
dern kennen  nur  den  ungefähren 
Streckenverlauf  und  entscheiden 
mehrmals  pro  Sekunde,  welchen 
Weg  sie  nehmen.  Situationscbhän- 
gig  machen  sie  einem  schnelleren 
Fahrzeug  Platz  oder  versperren  den 
Weg.  Fahrfehler  sind  dadurch 
ebenso  möglich  wie  makellose 
Start-Ziel-Siege. 

HaralcJ  Wcigner  ■ 


Genre 

Rennspiet 

Hersteller 

Canal  Plus  \ 

Beginn 

März  '97 

Status 

60% 

P^'^IPI^B  3.  Quartal  '9B 

Vergleichbar  mit 


Fl  Racing  Simulation^ 
Grand  Prix     n  97 
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PREVIEW 

MechCommander 

Blechcammander 


Neues  vom  MechCommander:  Bereits  in  der  Ausgabe 
1/98  brachten  wir  einen  ersten  Bericht  über  dieses 
SpieL  Inzwischen  hat  sich  einiges  getan,  so  daß  wir  Ih- 
nen eine  ganze  Menge  frischer  Informationen  liefern  kön- 
nen: Hintergründe  zur  Story,  dem  Spielprinzip  sowie  zu 
Grafik  und  Technik. 


Man  kennt's  aus  99  %  aller  herkömmlichen  Echtzeitstrategiespiele:  Statusleisten  ge- 
ben Auskunft  über  den  aktuellen  Zustand  der  markierten  Einheiten. 


Um  alle  Unklarheiten  zu  be- 
seitigen: MechWarrior  3, 
das  die  bisherige  Mech- 
Worr/or-Tradition  unter  neuer  Fe- 
derführung und  leicht  veränderten 
Vorzeichen  fortsetzt  (siehe  PC  Ga- 
mes S/97)  wird  von  MicroProse 
unter  Aufsicht  der  Lizenzgeber 
FASA  programmiert.  Ebenso 
Shodowrun,  das  zwar  noch  Zu- 
kunftsmusik und  kein  Battie  Tech- 
Spiel,  aber  auch  eine  FASA-Lizenz 
ist.  Einen  kleinen  Rollentausch  gib- 
t's bei  MechCommander.  Hier  fun- 
giert MicroProse  nur  als  Publisher, 
während  die  FASA  selbst  für  die 
Entwicklung  verantwortlich  zeich- 
net. Ausschließlich  um  dieses  Spiel 
wird  es  auf  diesen  beiden  Seiten 
gehen. 

Wie  berichtet,  erzählt  MechCom- 
mander di'\e  Saga  der  Schlacht  um 
Port  Arthur.  Das  konnten  Sie  schon 
in  unserem  ersten  Bericht  nachle- 
sen. Wer  die  Screenshots  diesmal 
genau  beäugt,  wird  wahrscheinlich 
auf  ungewöhnlich  viele  Panzer  und 
selbständig  arbeitende  Verteidi- 
gungsanlagen stoßen.  Dies  ist  hi- 
storisch bedingt:  Port  Arthur  wurde 
nach  einer  schweren  Schlacht  dem 
Reich  des  Jaguar-Clans  einver- 
leibt. Die  Eroberer  hatten  es  nicht 
leicht  mit  den  vielen  automatischen 
Waffen,  die  sie  als  unehrenhafte 
Art  der  Verteidigung  empfanden. 
Doch  sie  siegten  und  knechteten 
die  Bevölkerung.  Was  sie  selbst  er- 
litten haben,  sollen  nun  auch  ihre 
Gegner  zu  spüren  bekommen. 
Deshalb  findet  sich  auf  Port  Arthur 
so  viel  statisches  und  rollendes 
Kriegsgerät  -  inzwischen  aber  im 
Dienste  des  Jaguar-Clans.  Diese 
Geschichte  wird  in  einem  Intro  mit 
echten  Schauspielern  eingeführt 
und  immer  wieder  während  der 
Kampagne  durch  Render-Zwi- 
schensequenzen  weitergesponnen. 


Wenn  wir  Ihnen  jetzt  sagen,  daß 
MechCommander  ein  Strategie- 
spiel ist,  das  in  Echtzeit  abläuft, 
schießt  Ihnen  womöglich  ein  „Oh 
Gott,  schon  wieder  eins  -  StarCraft 
heute  und  Tiberium  Sun  im  Herbst 
genügt"  durch  den  Kopf.  Wir  kön- 
nen Entwarnung  geben:  Basisbau, 
Riesenraufereien  von  Roboterscha- 
ren und  Rohstoffmanagement  spie- 
len entweder  keine  oder  nur  eine 
untergeordnete  Rolle.  An  einer 
Schlacht  können  bis  zu  24  der 
Blechkameraden  beteiligt  sein,  so- 
mit fallen  Materialschlachten  schon 
mal  weg.  Statt  eine  Basis  selbst  aus 
dem  Boden  zu  stampfen,  muß  sich 
der  Spieler  normalerweise  mit  den 


Auf  Strafien  marschiert  sich's  schneller 
als  auf  unbefestigtem  Terrain. 


Mehrere  Zoomstufen  sorgen  dafijr,  dafl 
Sie  stets  den  Uberblick  behalten. 


Im  Kampfbildschirm  sind  kleine  Statisti- 
ken sichtbar,  aus  denen  hervorgeht, 
welche  Schäden  der  Mech  hat  und  von 
welchem  Piloten  er  gesteuert  wird.  Zwei 
haben  sich  aus  dem  Staub  gemacht. 


76      PC  Games  6/98 


Das  3D-Gelände  bietet  taktische  Vorteile:  Geschosse  beschreiben  einen  höheren 
Bogen  und  fliegen  deshalb  weiter,  als  wenn  man  sie  vom  Tal  aus  abfeuern  würde. 


Bauwerken  begnügen,  die  zu  Be- 
ginn vorhanden  sind.  Und  die  Me- 
chs  betätigen  sich  auch  nicht  als 
Bergarbeiter  für  Rohstoffe,  sondern 
bedienen  sich  als  Leichenfledderer 
lieber  bei  den  Dingen,  die  auf  dem 
Schlachtfeld  liegenbleiben. 
Damit  trotz  komplexer  Steuerung 
die  Bedienbarkeit  nicht  leidet,  ha- 
ben die  Designer  dem  Spiel  ein 
sehr  flexibles  Interface  mitgege- 
ben, das  sich  an  die  Bedürfnisse 
des  Spielers  anpassen  läßt.  Um 
der  großen  Anzahl  an  Befehlen 
noch  besser  Herr  zu  werden,  wird 


Zu  den  Kampf  schauplätzen  gehören  auch 
solche  militärischen  Stijtzpunkte. 


man  wahrscheinlich  ein  PC  dash 
nutzen  können.  Kurzum:  Keine  rote 
Alarmstufe  für  C&C-Geschädigte. 
Ein  paar  Elemente  des  Klassikers 
wurden  zwar  genutzt,  aber  mit  X- 
COtA  gekreuzt  und  ins  Mech-Uni- 
versum  verlagert. 

Ich  war  eine  Dose 

Im  Laufe  der  Schlacht  wird  erwar- 
tungsgemäß eine  stattliche  Anzahl 
von  Gegnern  in  ihre  Einzelteile  zer- 
legt. Nach  denen  darf  man  dann 
das  Spielfeld  abgrasen,  um  sie  den 
eigenen  Mechs  anzuschrauben. 
Dank  diesem  Roboter-Recycling 
und  weiteren  monetären  Upgrade- 
Möglichkeiten  kann  man  sich  im 
Laufe  der  Kampagne  seine  ganz 
persönlichen  Kampfmaschinen  zu- 
sammenbasteln, um  Spezialisten 
aus  Stahl  zu  steuern.  Ein  schwerer 
Mech  mit  Superwumme  ist  natürlich 
für  andere  Aufgaben  prädestiniert 
als  einer,  der  fliegen  kann.  Die  so 


TBchtBlMBchTsI 


Bei  Dominion  sind  Einzelheiten  sehr 
schwer  zu  erkennen.  In  MechCom- 
mander  haben  sie  zwar  einen 
simpleren  Schattenwurf,  sind  aber 
größer,  besser  zu  erkennen,  wei- 
cher animiert.  Größer  sind  die  spie- 
lerischen Unterschiede.  Dominion 
folgt  C&C-Pfaden,  während  Mech- 
Commander  nur  entfernt  mit  dem 
Echtzeit-Klassiker  vergleichbar  ist. 


Gestern  in  MechWarrior  2  -  Mercena- 
ries:  große,  aber  grobe  Polygonmechs 
für  ein  Action-Spektakel. 


Heute  in  der  ersten  Demo  zu  Domini- 
on: kleine,  aber  filigran  gearbeitete 
Render-Bots. 


Und  morgen  in  MechCommander:  ein 
wenig  größer,  wodurch  die  Details 
besser  erkennbar  sind. 


Auch  ohne  3Df  x-Unterstützung  erreicht  MechCommander  bei  Explosionen  ähnliche 
Transparenz-Effekte  wie  mit  entsprechender  Beschleuniger-Hardware. 


zusammengeschraubten  Mechs 
kann  man  dann  mit  in  den  näch- 
sten Level  nehmen.  Daß  dies  der 
Motivation  nur  guttun  kann,  wissen 
wir  spätestens  seit  Incubation. 
Insgesamt  warten  achtzehn  Mech- 
Modelle  -  darunter  Raven,  Madcat 
und  Atlas  -  darauf,  vom  Spieler  in 
den  Kampf  geschickt  zu  werden. 
Jeder  davon  wurde  aufwendig  mit 
Silicon  Graphics  Workstations  ge- 
rendert,  so  daß  er  lebensecht  übers 
Schlachtfeld  rumpelt  und  schießt. 
1 00.000  Frames  garantieren  hoch- 
wertige Roboter- Animationen.  Da- 
bei sind  die  einzelnen  Phasen  mo- 
dular  im  Speicher  abgelegt,  so  daß 
beliebige  Bewegungs-Kombinatio- 
nen dargestellt  werden  können  und 
nahtlos  ineinandergreifen. 

Aber,  aber... 

Auch  wenn  im  Spiel  futuristisches 
Kriegsgerät  zum  Einsatz  kommt: 
Was  dem  PC  an  Power  abverlangt 
wird,  ist  nicht  die  Leistung  einer 
Zukunftsmaschine.  Ein  Pentium 
1  33  mit  32  MB  RAM  soll  schon  für 
optimale  Leistung  sorgen.  Momen- 
tan geht  man  bei  MicroProse  sogar 
davon  aus,  daß  MechCommander 
bereits  ab  einem  Pentium  1 00 
spielbar  sein  wird.  Dies  wird  durch 
den  Verzicht  auf  allzu  aufwendige 
Grafik-Gimmicks  erkauft.  Die 
Mechs  sind  perfekt  durchgestylt 
und  animiert,  aber  klein.  Der  Bild- 
schirm ist  übersichtlich,  aber  eben 


mit  fester  Kamera,  irgendwo  über 
dem  Spielgeschehen  schwebend. 
Auf  Transparenzeffekte  wurde  ver- 
zichtet, aber  die  Explosionen  sind 
trotzdem  ein  dekoratives  Zimmer- 
feuerwerk. Und  da  sich  auf  den 
Wasserflächen  kleine  Wellen  kräu- 
seln, ist  die  High-Tech-Idylle  per- 
fekt. Zum  Schluß  noch  einige  Infor- 
mationen für  Multiplayer-Fans: 
Uber  Modem  oder  LAN  dürfen 
sich  bis  zu  1 0  Mitspieler  daran- 
machen, die  gegnerischen  Edel- 
Mechs  in  rostfreien  Sperrmüll  zu 
verwandeln.  Wie  der  Mehrspieler- 
Modus  kommt  auch  der  mitgelie- 
ferte Editor  vor  allem  dem  Dauer- 
spaß zugute.  MechCommander 
wird  wohl  im  Juni  oder  Juli 
erscheinen.  Wir  werden  dann 
rechtzeitig  darüber  berichten,  ob 
sich  der  vielversprechende  erste 
Eindruck  im  fertigen  Spiel  be- 
stätigt. 

Andreas  Lober  ■ 
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Grim  Fandango 


Betritt  Manny  einen  Raum,  in  dem  sich  etwas  Interessantes  befindet,  dreht  er  den 
Kopf  und  blickt  auf  die  Stelle,  die  Sie  per  Tastendruck  manipulieren  dürfen. 


Die  liebevoll  gerenderte  Welt  von  Grim  Fandango  ist  riesig.  Gegen  Ende  des  vierten 
Kapitels  landet  Manny  bei  einem  verschneiten  Maya-Tempel. 


Der  Sensenmann  rückt  näher:  Tim  Schaf  ers  Grusel-Klamot- 
te  Grim  Fandango  liegt  fest  im  Terminplan  und  wird  den 
beliebten  LucasArts-Adventures  den  Schritt  in  die  dritte 
Dimension  ermöglichen.  Der  typische  Humor  der  2D-Ad- 
ventures  wird  auch  in  Grim  Fandango  enthalten  sein. 


Viele  Kameraeinstellungen  erinnern  an  den  Film  Noir  der  50er  Jahre.  Designer  Tim 
Schafer  hat  mexikanische  Folklore  und  diese  Filme  miteinander  vermischt. 


Es  haf  sich  viel  getan,  seit  wir 
das  letzte  Mal  vor  einem  hal- 
ben Jahr  mit  Tim  Schafer  ge- 
sprochen haben.  Der  Projektleiter 
von  Grim  Fandango  hat  sein  Baby 
gut  bemuttert,  wie  die  reibungslos 
laufende  3D-Engine  zeigt.  Grim 
Fandango  ist  das  erste  Adventure 
von  Lucas  Ar  ts,  das  auf  die  bewährte 
SCUMM-Engine  verzichtet  und  eine 
völlig  neue  Spielumgebung  präsen- 
tiert. Ahnlich  den  Spielen  wie  Alane 
in  fhe  Dark  oder  Resident  Evil  wer- 
den dreidimensionale  Polygonfigu- 
ren in  2D- Rendergrafiken  kopiert,  so 
daß  Sie  die  Spielfigur  frei  bewegen 
dürfen.  Die  bekannte  Maussteuerung 
mit  Point&Click-Interface  gehört 
ebenfalls  der  Vergangenheit  an. 
Sollte  es  etwas  Besonderes  im  aktu- 
ellen Bild  zu  finden  geben,  wird  Ihr 
Charakter  namens  Manny  Cdavera 
den  Kopf  entsprechend  drehen  -  da- 
nach genügt  ein  schneller  Mausklick. 
Inspiriert  wurde  Tim  Schafer  durch 
sein  Interesse  am  mexikanischen  To- 
tentag, an  dem  angeblich  die  Ver- 
storbenen auf  die  Erde  zurückkeh- 
ren, um  mit  ihren  Angehörigen  zu 
feiern.  Die  schwarz-weißen  Toten- 
masken erinnerten  ihn  an  einfach 
aufgebaute  Polygone,  und  so  ent- 
stand die  Idee,  dieses  Folklore-Szen- 
ario zu  einem  Spiel  umzusetzen. 
Grim  Fandango  handelt  von  den 
Problemen  des  kleinen  Angestellten 
Manny,  der  im  Land  der  Toten  als 
Reiseführer  arbeitet  und  die  Verstor- 
benen auf  eine  vierjährige  Reise 
schickt.  Entsprechend  ist  auch  Grim 
Fandango  in  vier  Kapitel  unterteilt, 
durch  die  Sie  Manny  und  seinen 
orangenen  Dämonen-Freund  Glottis 
führen  müssen.  Trotz  der  skurrilen 
Umgebung  und  der  neuartigen 
Steuerung  taucht  ständig  der 
berühmte  Humor  LucasArt'scher 
Software- Abenteuer  auf,  wofür  auch 
die  auf  witzig  getrimmte  Sprechaus- 
gabe sorgt.  Immerhin  55  Charaktere 
sprechen  mit  Manny,  erzählen  Un- 


sinn oder  geben  wichtige  Informa- 
tionen. Befürchtungen,  daß  Grim 
Fandango  ein  Action-Adventure  mit 
lästigen  Hüpf-  und  Kampfeinlagen 
wird,  haben  sich  nicht  bewahrheitet. 
Es  ist  ein  typisches  Lucas  Arts- Ad  ven- 
ture mit  Puzzles  und  vielen  Dialogen 
-  nur  Grafik  und  Steuerung  sind  ver- 
ändert. In  vielen  Bildern  finden  Sie 
die  bekannten,  witzigen  Einlagen, 
die  mit  dem  Spiel  selbst  nicht  viel  zu 
tun  haben,  aber  viel  für  die  Atmos- 
phäre tun.  Beispielsweise  stolpern 
Sie  über  tote,  skelettierte  Tauben,  die 
Futter  vom  Boden  picken,  oder  Sie 
müssen  in  einem  Club  (der  toten 
Dichter)  ein  Gedicht  basteln,  das  Sie 
später  im  Spiel  wiederfinden  wer- 
den. Außerdem  sorgen  viele  Grafi- 
ken dafür,  daß  Grim  Fandango  kein 
Horror- Adventure  wird,  sondern  die 
Welt  der  Lebenden  in  die  mexikani- 
sche Welt  der  Toten  versetzt.  Skelette 
in  Polizeiuniform,  die  typische  Büro- 
kratie und  all  die  menschlichen  Stär- 
ken und  Schwächen  finden  Sie  im 
Spiel  umgesetzt.  Der  Sprung  zur 
Dreidimensionalität  kostet  übrigens 
Rechenpower,  so  daß  Sie  entweder 
eine  3D-Grafikkarte  oder  einen 
schnellen  Pentium  für  das  Software- 
Rendering  besitzen  sollten.  Notfalls 
lassen  sich  aber  Details  wie  die 
Schattenberechnung  abschalten. 
Bleibt  abzuwarten,  ob  Grim  Fan- 
dango eine  neue  Ära  der  Adventu- 
res  einläutet. 

Florian  Stangl  ■ 
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I  n  dem  einfachen  Übungsmodus  hat  man  e  s  mit  Fahrzeugen  der  unterschiedlichsten 
Klassen  zu  tun,  während  im  Punkterennen  Chancengleichheit  besteht. 


■ast  alles  wurde  über  den 
■  Nachfolger  des  legendären 
Autorennspiels  Hove  A  Nice 
Day  bereits  gesagt.  Daß  die  Grafi- 
ken nicht  nur  ausgesprochen 
schön,  sondern  auch  atemberau- 
bend schnell  sind,  daß  es  in  der 
fertigen  Version  auch  einen  waffen- 
strotzenden Actionmodus  geben 
wird,  daß  24  mühevoll  gestaltete 
Strecken  den  Spieler  lange  be- 
schäftigen werden  und  daß  ein 
hochoptimierter  Multiplayermodus 
Netzwerkfreuden  verspricht,  ist 
längst  bekannt.  Eine  Frage  blieb  al- 
lerdings bislang  unbeantwortet: 
Wie  fährt  sich  N./.C.E.  2? 
Während  die  Entwickler  nur  von  ei- 
nem Action-Rennspiel  reden,  zeigt 
sich  recht  bald,  daß  jedes  der 


N.I.CE.  2 

Pate  Pasitian 


Das  Geld  für  Fahrzeuge  und  Waffen  mufi 
hart  erarbeitet  werden. 


Nach  Monaten  der  Vor- 
ankündigungen hat  das 
Entwicklerteam  Synetic  nun 
erstmals  eine  spielbare 
Version  von  N.I.CE.  2  der 
Fangemeinschaft  zugäng- 
lich gemacht.  Wie  Sie  an- 
hand der  spielbaren  Demo 
auf  unserer  CD-ROM  fest- 
stellen können,  ist  die  Pro- 
grammierung von  N.I.CE. 
2  nahezu  abgeschlossen. 


Blendeffekte,  Bremsspuren  und  Motorrauch  gehören  zu  den  Standardeffekten  in 
N.I.CE.  2.  Auf  den  performancesteigernden  Nebel  konnte  verzichtet  werden. 


Fahrzeuge  ein  ganz  eigenes  (wenn 
auch  nicht  immer  realistisches) 
Fahrgefühl  bietet.  Um  eine  Shelby 
Cobra  in  einer  zu  schnell  durchfah- 
renen  Kurve  auf  dem  Asphalt  zu 
halten,  bedarf  es  einer  Menge 
Fahrpraxis.  Ein  McLaren  Fl  LM 
hingegen,  eines  der  modernsten 
und  erfolgreichsten  Sportfahrzeuge 
unserer  Zeit,  ist  selbst  in  solchen 
Krisensituationen  noch  vergleichs- 
weise gutmütig. 

Mischung  aus  Simulation 
und  Rennspiel 

Dennoch  wird  der  Schwerpunkt 
des  Spiels  sicherlich  nicht  auf  dem 
hundertprozentigen  Beherrschen 
der  Fahrzeuge  liegen.  Kollisionen 
verursachen  zu  wenig  Schaden, 
als  daß  das  Programm  mit  echten 
Simulationen  mithalten  könnte.  Der 
Spielspaß  wird  sich  vielmehr  aus 
dem  Geschwindigkeitsrausch  erge- 
ben, der  sich  dank  der  schnellen 
Grafik-Engine  binnen  kürzester 
Zeit  einstellt.  Die  Programmierer 
haben  es  geschafft,  den  Blickpunkt 
des  Spielers  so  nah  am  Asphalt  zu 
plazieren,  daß  Geschwindigkeiten 
bis  Tempo  300  sehr  glaubwürdig 
wirken.  Dennoch  sitzt  man  hoch 
genug,  um  die  vorausliegende 
Strecke  überblicken  zu  können.  Zu- 
sätzlich geben  eingeblendete  Pfeile 
die  Richtung  und  Geschwindigkeit 
der  nächsten  Kurve  an,  sogar  ohne 


allzu  viel  Übung  wird  es  daher 
möglich  sein,  mit  den  Computer- 
gegnern mitzuhalten.  Diese  verhal- 
ten sich  übrigens  alles  andere  als 
fair:  Sowohl  im  Action-  als  auch 
im  reinen  Rennmodus  geben  sie  ihr 
Bestes,  um  den  Spieler  von  der 
Straße  zu  drängen.  Der  Rennmo- 
dus wird  nach  Aussagen  der  Ent- 
wickler noch  etwas  moderater  ge- 
staltet, mit  dem  Actionmodus  sind 
sie  allerdings  vollauf  zufrieden.  In 
den  sechs  unterschiedlich  starken 
Ligen  wird  es  immer  darum  gehen, 
als  erster  im  Ziel  anzukommen.  Ob 
dies  mit  oder  ohne  Waffengewalt 
vonstatten  geht,  bleibt  dem  Spieler 
überlassen.  Die  Auswahl  und  Be- 
dienung der  unterschiedlichen 
Waffensysteme  und  Gegenmaß- 
nahmen funktioniert  jedenfalls  be- 
reits jetzt  schon  sehr  einfach:  je- 
weils eine  Taste  wird  gedrückt,  der 
Rest  geschieht  automatisch.  Ob- 
wohl das  Spiel  für  jedes  Eingabe- 
gerät eigene  Anpassungen  erfah- 
ren hat,  empfiehlt  sich  für  N.I.CE. 
2  unbedingt  der  Einsatz  eines  ana- 
logen Joysticks  oder  Lenkrads.  Da 
die  Kurven  unterschiedlichste  Radi- 
en besitzen,  müssen  Tastatur-  oder 
Gamepadeingaben  entsprechend 
umarbeiten,  was  das  Ende  des 
Fahrgefühls  bedeuten  würde. 

3D-Karte  empfohlen 

Auch  eine  3D-Karte  wird  nicht  zu 
der  Pflichtaustattung  des  heimi- 
schen Rechners  gehören,  für  den 
Spielspaß  ist  ein  solcher  Beschleu- 
niger aber  alles  andere  als  abträg- 
lich. Aus  jedem  zeitgemäßen  3D- 
Chipsatz  holt  das  Programm  das 
Maximum  an  Effekten  und  Ge- 
schwindigkeit heraus.  Noch  in  die- 
sem Monat  wird  sich  endlich  zei- 
gen, ob  die  Programmierer  alle  ih- 
re appetitanregenden  Verspre- 
chungen einhalten  können,  und  die 
Vorschußlorbeeren  zurecht  erteilt 
wurden. 

Harald  Wagner  ■ 


Genre 

Rennspiel 

Hersteller 

Synetic 

Beginn 

1.  Quartal  '97 

Status 

aa% 

Release 

Mai  '9B 

Vergleichbar  mit 


Have  A  IMicE  Dau, 
IMeed  far  SpsEuB 


80       PC  Games  6/98 


— Jl  iJ--    — 

schnell  passieren,  daß  ein  Spiel  am  allgemeinen 
Trend  vorbei  entwickelt  wird.  Umso  mehr  erstaun 


t  uns 

der  Mut  eines  kleinen  französischen  Unternehmens, 
das  eine  längst  totgeglaubte  Software  nach  fünf 
Jahren  jetzt  doch  noch  zur  Marktreife  bringt. 


Bei  solchen  Szenen  werden  unweigerlich 
Erinnerungen  an  Pitfall  Harry  wach. 

Was  Ingo  Horn  -  seines 
Zeichens  Produkt-Ma- 
nager bei  Bomico  - 
kürzlich  in  die  Redaktion  mit- 
brachte, verschlug  uns  glatt  die 
Sprache.  Neben  KKND  2  und 
dem  schrägen  Kondomsimulator 
Kiss'n'Kill  hatte  er  eine  CD-ROM 
mit  der  ominösen  Aufschrift  „Hearf 
of  Darkness'  im  Köfferchen.  Hearf 
of  Darkness^  Wurde  die  Entwick- 
lung der  vielgelobten  Mutter-aller- 
Jump&Runs  nicht  schon  Vorjah- 
ren eingestellt?  Hieß  der  Publisher 
nicht  ursprünglich  Virgin?  Hat  Bo- 
mico jetzt  Virgin  aufgekauft  - 
oder  etwa  umgekehrt?  Nichts  von 
alledem  trifft  zu.  Denn  während 
wir  das  Spiel  bereits  Ende  1  995 
mit  Bedauern  als  gestorben  ab- 
hakten und  uns  so  heißen  Neuer- 
schei  nungen  wie  Windows  95 
und  Wing  Commander  3  zu- 
wandten, werkelte  man  bei  Ama- 
zing  Studio  unerschrocken  weiter. 
Zur  Erinnerung:  Die  französischen 
Entwickler  waren  schon  Mitte 
1  995  seit  über  drei  Jahren  mit 
Ihrem  Mammutprojekt  beschäftigt 
und  planten  eine  Veröffentlichung 
„rechtzeitig  vor  dem  Weihnachts- 
fest". Als  die  Developer  mit  dem 
Developen  aber  gar  nicht  mehr 
aufhören  wollten,  folgte  das  Zer- 
würfnis mit  dem  Partner  Virgin, 
dem  das  Projekt  mit  der  Zeit  ein- 
fach zu  kostspielig  wurde.  Ende 
1  997  trat  dann  Infogrames  auf 
die  Bildfläche.  Die  Franzosen  wit- 
terten das  Hitpotential  in  dem  in- 
zwischen fast  fertiggestellten 
Actionspiel  und  schlössen  einen 
Vertriebs  vertrag  mit  ihren  Lands- 
männern. Die  Firma  Bomico  wie- 
derum ist  der  deutsche  Partner 
von  Infogrames  -  und  so  kam  es 


Je  näher  man  dem  Palast  des  Fürsten  der  Dunkelheit  kommt,  desto  dijsterer  wird  die 
Atmosphäre  -  Nebelschwaden  hüllen  die  einst  blühende  Landschaft  ein. 


Der  Angriff  der  Schattenwesen  kommt  überraschend  für  Andys  neue  Freunde:  Das 
Dorf  wird  mit  Feuerbällen  unter  Beschuß  genommen. 


schließlich,  daß  Ingo  Horn  uns 
freudestrahlend  die  Beta-Version 
von  Hearf  of  Darkness  unter  die 
Nasen  hielt... 

Wie  Phönix  aus  der  Asche 

Um  die  Sache  nicht  noch  verwirren- 
der zu  machen,  beginnen  wir  ganz 
von  vorne:  Welche  Art  von  Spiel  ist 
Hearf  of  Darkness  eigentlich?  Im 
Grunde  genommen  nichts  anderes 
als  eine  Mischung  aus  Plattform- 
Spiel  und  Action-Adventure;  ge- 
schildert wird  die  Geschichte  des 
kleinen  Jungen  Andy,  der  auf  der 
Suche  nach  seinem  entführten  Hund 
Whisky  zahlreiche  spannende 
Abenteuer  auf  einem  fremden  Pla- 
neten erlebt.  Eine  Handvoll  Puzzles 
und. massenhaft  Geschicklichkeits- 
Einlagen  bilden  den  spielbaren  Teil 
des  Programms.  Während  die  ei- 
gentlichen Levels  in  der  gewohnt 
zweidimensionalen  Jump  &  Run- 
Machart  designt  sind,  wird  der 


Spieler  zwischendurch  mit  aufwen- 
digen Zwischensequenzen  bei  Lau- 
ne gehalten.  Zu  diesem  Zweck  wur- 
de 1  995  eine  Grafik-Engine  aus 
der  Taufe  gehoben,  die  auch  heute 
noch  alles  Vergleichbare  in  den 
Schatten  stellen  dürfte.  Allein  für  die 
Animation  der  Hauptfigur  Andy  lie- 
gen 2.000  Animations-Phasen  pro 
Richtung  vor,  während  die  meisten 
Videospiel-Module  gerade  mal 
1 .200  im  gesamten  Spiel  verwen- 
den. Dies  ist  auch  der  Grund,  war- 
um die  Aktionen  der  einzelnen  Fi- 
guren im  typischen  Cartoon-Stil  so 
lebensecht  aussehen  -  teilweise  hat 
man  tatsächlich  den  Eindruck,  einen 
Disney-Zeichentrickfilm  vor  sich  zu 
haben.  Eine  solch  perfekte  Illusion 
wird  durch  die  sechs  übereinander- 
liegenden Scrolling-Ebenen  noch 
verstärkt,  denn  sie  ermöglichen  erst, 
daß  eine  Figur  z.  B.  „hinter"  einem 
Felsen  laufen  kann.  Das  Manage- 
ment dieser  enormen  Datenmenge 
übernimmt  die  sogenannte  „Ursa- 

PC  Games  6/98  83 


PREVIEW 


tH!l,l:IH-l:hVI 


Zum  Augenschmaus  werden  die  Spri- 
tes in  Heart  of  Darkness  erst,  wenn 
man  sie  in  schneller  Bewegung  sieht. 
In  der  extremen  Vergrößerung  sind 
von  Andy  sogar  einzelne  Pixel  er- 
kennbar. Ein  Vergleich  mit  dem  Helden 
Ahe  aus  Oddworld:  Abe^s  Oddysee 
zeigt,  was  inzwischen  als  technischer 
Standard  gilt.  Spätestens  im  Juli  die- 
ses Jahres  sollten  wir  erfahren,  ob 
Amazing  Studio  halten  können,  was 
sie  versprechen. 


DAUMEIMKIIMO 

Wie  witzig  die  Animationen  von 
Andy  und  seinen  Gegnern  in  Bewe- 
gung aussehen,  kann  man  anhand 
dieser  Bewegungsstudie  bereits  er- 
ahnen. Allein  für  den  kleinen  Hel- 
den wurden  über  2.000  Animati- 
onsphasen pro  Richtung  entworfen. 

^"  -■    ^  .              ^  u^. 

-^^^ 

ii.  Zi. 

che  und  Folge"-Technologie,  die 
nicht  nur  für  den  nahtlosen  Uber- 
gang von  einer  Phase  in  die  andere 
sorgt,  sondern  vorsorglich  alle  theo- 
retisch möglichen  Bewegungen  in 
den  Hauptspeicher  lädt.  Die  Konse- 
quenz: Alle  Animationen  sind  wun- 
derbar flüssig  und  ruckelnde  Sprites 
gehören  endgültig  der  Vergangen- 
heit an. 

Apropos  Sprite:  Andy  kann  nicht 
nur  laufen  und  springen,  sondern 
auch  mit  einem  kraftvollen  Blaster 
seine  Widersacher  zerbröseln,  sich 
mit  Lianen  über  Abgründe  schwin- 
gen, schwimmen  und  klettern.  Be- 
sonderen Wert  legte  man  darauf, 
daß  der  Spieler  jederzeit  volle  Kon- 
trolle über  den  kleinen  rothaarigen, 
sommersprossigen  Jungen  mit  der 
Baseballkappe  hat,  der  sich  zusam- 
men mit  seinem  Hund  Whisky  der 
„dunklen  Seite  der  Macht"  stellt. 

„Besser  einfach 
weitermachen../' 

Rund  eine  halbe  Stunde  mit  geren- 
derten  Zwischensequenzen  werden 
im  Lauf  der  Handlung  immer  wie- 
der eingestreut,  wobei  es  ein  spe- 
zielles Packverfahren  ermöglicht, 
daß  die  überwältigenden  Kameraf- 


ahrten und  Perspektiven  im  RAM 
vorliegen  und  nicht  erst  zeitraubend 
von  der  CD-ROM  nachgeladen 
werden  müssen.  Die  vorberechne- 
ten Sequenzen  laufen  im  Fullscreen- 
Modus  mit  256  x  1 92  Pixel  in  256 
leuchtenden  Farben  ab.  Für  die 
zahllosen  Cut-Scenes  wurde  jedoch 
keine  der  sündhaft  teuren  Silicon 
Graphics-Maschinen  eingesetzt, 
sondern  das  gute  alte  3D-Studio. 
Eric  Chahi,  einer  der  maßgeblichen 
Entwickler,  hat  eine  einfache  Er- 
klärung parat:  „Natürlich  haben  wir 
darüber  nachgedacht,  uns  damals 
so  eine  Silicon  Graphics- Anlage 
hinzustellen  -  und  wir  haben  sie 
auch  ausprobiert.  Aber  sowohl 
Hard-  als  auch  Software  kosteten 
ein  Heidengeld,  auch  wenn  die 
Geräte  wirklich  sehr  gut  sind.  Als 
wir  sie  Ende  1 993  testeten,  waren 
die  Dinger  voller  Bugs,  und  das  ist 
bei  DEN  Preisen  einfach  nicht  ak- 
zeptabel .  Zu  dem  Zeitpunkt  haben 
wir  bereits  mit  3D  Studio  herumex- 
perimentiert, und  daher  war  es  für 
uns  praktikabler,  einfach  damit  wei- 
terzumachen als  noch  einmal  kom- 
plett von  Vorne  anzufangen.  Wir 
hatten  zuvor  noch  nie  mit  irgend- 
welchen 3 D-Grafikpaketen  gearbei- 
tet. Es  war  nicht  so  simpel,  wie  man 


Video-  und  Spielsequenzen  gehen  nahtlos  ineinander  über.  In  dieser  Szene  verläßt 
Andy  gerade  sein  selbstgebasteltes  Raumschiff,  um  die  Umgebung  zu  erkunden. 


Heart  of  Darkness  ist  kein  gewöhnliches  Jump  &  Run.  Andy  mufi  sich  auch  als 
Freeclimber  beweisen,  um  seinem  Ziel  näherzukommen. 
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Um  den  Lavastrom  zu  überwinden,  muß 
Andy  von  Stein  zu  Stein  springen. 

sich  das  anfangs  vorstellt  -  im  Ge- 
genteil: Es  war  ein  mühseliger  Pro- 
zeß, aber  das  Ergebnis  rechtfertigt 
den  Aufwand.  Wenn  eine  neue  Se- 
quenz fertig  war,  versammelte  sich 
das  Team  vor  dem  Monitor  und  be- 
staunte die  Arbeit.  In  unserem  Büro 
herrschte  eine  Aufregung  und  Be- 
geisterung, wie  man  sie  bei  einem 
1  2-Mann-Team  nur  selten  findet." 

486  DX/2-66: 
nostalgische  Erinnerungen 

Die  Animationen  entstanden 
zunächst  auf  einem  486  DX/2-66, 
während  in  den  letzten  Monaten 
ein  moderner  Pentium-PC  zeitrau- 
bende Berechnung  übernahm.  Und 
wie  ist  es  den  Grafikern  gelungen, 
daß  ihre  Sequenzen  trotzdem  nicht 
diesen  typischen,  manchmal  recht 
sterilen  und  unnatürlichen  3D-Stu- 
dio-Look  aufweisen,  wie  man  ihn 
von  unzähligen  Programmen 
kennt?  Eric  Chahi  und  Chris  Dela- 
porte  haben  nicht  -  wie  die  meisten 
anderen  Softwarehäuser  -  auf  die 
Bibliothek  des  Autodesk-Pro- 
gramms  zurückgegriffen,  sondern 
sämtliche  Texturen  selbst  gestaltet. 
Tatsächlich  hebt  sich  die  Grafikqua- 
iität  von  Heart  of  Darkness  auch 
heute  noch  deutlich  von  vielen  Kon- 
kurrenzprodukten  ab.  Nach  eige- 
nen Angaben  hat  Amazing  Studio 


Die  Hintergründe  wirken  sehr  organisch 
und  sind  teilweise  deformierbar. 


allein  das  erste  halbe  Jahr  der 
Entwicklungszeit  nur  für  die  Aus- 
arbeitung der  Charaktere,  Hinter- 
gründe und  Levels  aufgewendet. 
1 80  Schauplätze  in  8  abwechs- 
lungsreichen Leveln  soll  das  end- 
gültige Spiel  enthalten.  Um  den 
Adventure-Charakter  zu  wahren, 
kann  Andy  Gegenstände  aufneh- 
men und  sie  bei  passender  Gele- 
genheit einsetzen  -  Heart  of  Dark- 
ness ist  also  mehr  als  reine  Ballerei. 

Viele  Animationsstufen 
statt  vieler  Pixel 

Das  alles  klingt  gut  -  aber  es  fällt 
trotzdem  schwer  zu  glauben,  daß 
Heart  of  Darkness  nach  so  vielen 
Jahren  Verspätung  immer  noch 
hundertprozentig  auf  der  Höhe  der 
Zeit  sein  soll.  Zumindest  in  einem 
Punkt  konnte  die  spielbare  Betaver- 
sion unsere  anfänglichen  Vorbehal- 
te nicht  entkräften:  die  Grafikauflö- 
sung von  256  X  1 92  Pixeln  wird 
nicht  nur  in  den  Cut-Scenes  ver- 
wendet, sondern  auch  im  spielba- 
ren Teil  beibehalten.  Hier  mußte 
von  Amazing  Studio  eine  schwieri- 
ge Grundsatzentscheidung  getrof- 
fen werden:  Rennt  man  der  techno- 
logischen Entwicklung  hinterher 
und  fängt  mit  SVGA  noch  einmal 
ganz  von  Vorne  an  -  oder  behält 
man  den  einmal  festgelegten  Gra- 


Die  Begeisterung,  mit  der  wir  die  Cartoons  in  Heart  of  Darkness  schon 
1 995  lobten,  ist  bis  heute  nicht  abgeklungen.  Die  Figuren  sind  so  leben- 
dig gezeichnet  und  animiert,  daß  uns  selbst  ein  Vergleich  mit  Walt  Dis- 
ney's  Toy  Story  als  gerechtfertigt  erscheint.  Die  Länge  der  Zwischense- 
quenzen (hier  eine  kleine  Auswahl)  übersteigt  eine  Gesamtspieldauer 
von  30  Minuten.  Bereits  das  fünfminütige  Intro  ist  absolut  hinreisend: 
Darin  wird  erzählt  wie  Andy  durch  Zufall  in  das  Abenteuer  hineingerät. 
Was  wie  ein  ganz  normaler  Schultag  beginnt,  endet  mit  einer  Crashlan- 
dung auf  einem  fremden  Planeten.  Die  in  Kürze  verfügbare  spielbare 
Demoversion  wird  das  komplette  Intro  enthalten. 


Mit  einer  hochmodernen  Laserwaffe  verschafft  sich  Andy  Respekt  bei  den  angreifen- 
den Schattenwesen  -  so  ein  technologisches  Meisterwerk  ist  auch  für  sie  neu. 


f ikstandard  bei  und  versucht  das 
Spiel  dafür  so  flüssig  und  lebendig 
zu  gestalten  wie  einen  echten  Zei- 
chentrickfilm? Die  europäische 
Fernsehnorm  PAL  mit  ihren  625 
Zeilen  vertikaler  Auflösung  ist  ein 
Beispiel  dafür,  wie  man  auch  mit 
niedriger  Pixelanzahl  gestochen 
scharfe  Bilder  realisieren  kann. 
Dieses  Prinzip  -  „Schärfe  durch  Be- 
wegung" -  wollte  sich  Amazing 
Studio  zunutze  machen  und  baute 
umso  mehr  Animationstufen  in 
Heart  of  Darkness  ein.  Unserem 
subjektiven  Empfinden  nach  ist  das 
Vorhaben  relativ  gut  geglückt:  Die 
Grafik  wirkt  bei  genauem  Hinsehen 
zwar  grob,  erlebt  man  die  Sprites 
und  Hintergründe  aber  in  Bewe- 
gung, so  entsteht  tatsächlich  der 
Eindruck  einer  höheren  Auflösung. 
Durch  die  richtige  Wohl  der  Farb- 
palette wird  dieser  Effekt  noch  ver- 
stärkt. Wenn  sie  die  Screenshots 
auf  dieser  Seite  sorgfältig  untersu- 
chen, werden  Sie  selbst  feststellen, 
daß  speziell  die  Hintergrundgrafik 
nach  mehr  als  256  x  1 92  Pixeln 


aussieht.  Freuen  darf  man  sich  im 
übrigen  auch  auf  den  Soundtrack, 
für  den  der  Hersteller  den  Kompo- 
nisten Bruce  Broughton  (u.  a.  „Lieb- 
ling, wir  haben  ein  Riesenbaby", 
„Bernard  und  Bianca:  Die  Mäuse- 
polizei in  Australien")  gewinnen 
konnte.  Die  Musik  wird  von  55 
Profi-Musikern  des  Londoner  Sinfo- 
nieorchester eingespielt  und  nicht  - 
wie  sonst  gemeinhin  üblich  -  vom 
Synthesizer  eines  hoffnungsvollen 
Nachwuchs-Künstlers. 

Tfiomas  Borovskis  ■ 
Petra  Maueröder  ■ 


Genre 

Jump&Run  | 

Beginn 

Juir93\ 

Status 

90% 

Vergieichbmr  mit 


Oddwwarld: 
Abs 's  Oddysee 
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ungelöst 

Aus  der  Reihe  Mysteries  präsentieren  wir  Ihnen  heute 
X-Files:  The  Game.  Unter  diesem  Motto  rief  Electronic 
Arts  zu  einer  ersten  Begutachtung  des  neuen  Adventures 
X-Files:  The  Game  auf.  Bei  der  Stippvisite  vor  Ort  zeigte 
uns  Paul  Provenzano,  Chef  der  Produktions-  und  Ent- 
wicklungsabteilung bei  Fox  Interactive,  das  Ergebnis 
einer  dreijährigen  Dreh-  und  Programmierzeit. 


Gehören  Sie  auch  zu  den 
Menschen,  die  jede  Stun- 
de zählen,  bis  Akte  X  wie- 
der über  die  Mattscheibe  flimmert? 
In  diesem  Fall  dürfte  X-Files:  The 
Game  bei  Ihnen  voll  ins  Schwarze 
treffen.  Sie  haben  noch  nie  etwas 
von  Akte  X  gehört  oder  können 
den  Kultstatus  dieser  Sendung  ein- 
fach nicht  verstehen?  Kein  Pro- 


blem, das  Spiel  sollte  sich  auch  für 
Leute  eignen,  die  in  der  Welt  der 
ungelösten  Fälle  des  FBI  keinerlei 
Vorkenntnisse  besitzen.  Der 
Grundgedanke  bei  Fox  Interactive 
war  also:  X-Files  muß  ein  Ad  ventu- 
re werden,  das  den  Fan  und  den 
Zocker  gleichermaßen  anspricht. 
Die  einzige  Voraussetzung  ist,  daß 
Sie  genügend  Köpfchen,  List  und 


Geduld  mitbringen  und  die  gestell- 
te Herausforderung  annehmen. 
In  der  Rolle  des  Agenten  Craig 
Willmore  ist  es  Ihre  Aufgabe,  das 
unheimliche  Verschwinden  von  Mul- 
der und  Scully  aufzuklären.  In  einer 
Mischung  aus  Ego- Perspektive  und 
Filmeinblendungen  erleben  Sie  am 
eigenen  Leib  die  Höhen  und  Tiefen 
im  Leben  eines  Ermittlers.  Sie  begin- 
nen mit  einer  Reihe  von  vagen  Hin- 
weisen, müssen  Zeugen  befragen 
und  lassen  Indizien  im  Labor  über- 
prüfen. Bereits  nach  kurzer  Zeit  stellt 
sich  heraus,  daß  Sie  in  eine  myste- 
riöse Verschwörung  verstrickt  sind. 

Kult  und  Spiel 

Bei  Ihren  Nachforschungen  treffen 
Sie  immer  wieder  auf  Personen,  die 
aus  der  TV-Serie  bekannt  sind  und 
es  gehört  zu  Ihren  Aufgaben,  sich 
mit  ihnen  mittels  einer  Auswahl  an 
Fragen  und  Antworten  zu  unterhal- 
ten. Da  ein  sehr  enges  Verhältnis  zu 
den  Filmen  besteht,  verhalten  sich 


die  Figuren  getreu  ihren  bereits  be- 
stehenden Charaktern.  Mr.  X  wird 
beispielsweise  genauso  nervös,  an- 
gespannt und  paranoid  erscheinen, 
wie  es  seiner  Rolle  in  der  Serie  ent- 
spricht. Oder  Walter  Skinner,  Ihr  di- 
rekter Vorgesetzter,  beidemesnie 
so  klar  ist,  ob  er  mit  Ihnen  zusam- 
menarbeitet oder  eher  als  Spitzel 
für  die  höchste  Ebene  fungiert.  Aber 
keine  Angst,  auch  wenn  Ihnen  diese 
Personen  nicht  bekannt  sind,  stellt 
dies  im  Spielverlauf  keinen  Nachteil 
dar.  Durch  den  Aufbau  der  Story 
und  die  schrittweise  Einführung  in 
das  Geschehen,  wird  dem  Spieler 
eine  komplett  neue  Geschichte  er- 
zählt. Es  sind  lediglich  einzelne  Ver- 
weise für  den  Kenner  enthalten,  die 
jedoch  keine  Auswirkung  auf  das 
Gameplay  haben.  So  findet  man 
bei  der  Erkundung  einzelner  Locati- 
ons,  immer  wieder  eine  Menge  Ge- 
genstände, die  aus  der  Serie  bereits 
Kultcharakter  besitzen,  wie  bei- 
spielsweise Mulders  Lieblingsge- 
tränk oder  Scullys  Bücher.  Eine  Tat- 


Zusammen  mit  Walter  Skinner  treten  Sie  bei  Ihrem  Chef  an  und  erhalten  neue  Fakten, 
die  f  ijr  die  weiteren  Ermittlungen  von  Bedeutung  sind. 


Ein  wichtiges  Element  aus  dem  Inventar  stellt  das  Handy  dar.  Wie  im  richtigen  Leben 
sind  Sie  so  jederzeit  erreichbar  und  werden  stets  auf  dem  Laufenden  gehalten. 
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INTCLUGENCE  NETWORK  GATEWAY 


Mj\KII\IE  OF 


Name: 

DOB: 

H«ight: 

Welght:  100  Ibs. 
Hair:  red 
Eyes:  blue/green 
Sex;  Cemale 
Race:  caucasian 


Major:  Physics,  Also, 
Medical  Degree,  school  i 
unknovn,  Graduate  o£  FBI  i 
Academy,  Quant ico  \ 
Virginia.  1 
Parents    Father,  tfiUlam,  i 


#  Name 
O  Phone 

O  Vehlcle  Llcense  Number 


O  Citizen 
•  FBI 

O  Government/Mliltary 
O  Law  Enforcement 
O  Crimlnal 


Forward 


Ciear 


Auf  Ihrem  PC  können  Sie  jederzeit  die  Datenbanken  des  FBI  durchforsten  und 
natijrlich  auch  Einsicht  in  die  Geheimakten  von  Scully  und  Mulder  nehmen. 


Sache,  die  den  Fan  erfreuen  wird, 
für  andere  aber  keinerlei  Bedeutung 
hat.  Um  den  Spieler  mit  dieser  De- 
tailfülle nicht  vom  Wesentlichen  ab- 
zulenken, griff  das  Programierteam 


stand  im  Moment  befindet,  so  daß 
Sie  trotz  dieser  Hinweise  auf  eine 
Spielzeit  zwischen  30  und  40  Stun- 
den kommen  sollten.  Ganz  im  Stil 
eines  herkömmlichen  Adventures, 
erweist  sich  die  Funktion  des  Inven- 
tars, das  im  unteren  Teil  des  Spiel- 


X'FUes  eröffnet:  unzäMige 
MügUchheiten  in  die  Störy 
einzugreifen 

Paul 

Entwwltrkler 


um  Paul  Provenzono  zu  einem  revo- 
lutionären Mittel:  Eine  Option  er- 
laubt es,  einzelne  Objekte  k  urz  zu 
fokusieren.  Sie  befinden  sich  in  ei- 
nem Raum  und  stellen  sich  die  Fra- 
ge, welche  Gegenstände  für  die  Lö- 
sung des  Falles  wirklich  wichtig 
sind?  Ein  kurzer  Mausklick  und  die 
Beweisstücke  zoomen  sich  in  einer 
rasanten  Kamerafahrt  in  Ihr  Blick- 
feld. Verschwiegen  wird  Ihnen  da- 
bei, wo  sich  der  einzelne  Gegen- 


screen  eingeblendet  ist.  Die  einzel- 
nen Items  werden  dabei  stets  per 
Drag  and  Drop  im  Spiel  verwendet 
oder  kombiniert.  Wie  es  sich  für  ei- 
nen vernünftigen  FBI  Agenten 
gehört,  verfügen  sie  natürlich  über 
die  modernsten  Hilfsmittel,  zu  de- 
nen neben  einem  Handy,  einem 
Notebook  und  einem  Nachtsicht- 
gerät auch  der  eigene  PC  gehört. 
Mit  dessen  Hilfe  können  Sie  Daten- 
banken aufrufen  und  gefundene  Te- 


Chris  Carter,  der  Schöpfer  und  Re- 
gisseur von  X-Files,  schrieb  auch 
die  Hintergrundgeschichte  zum 
Spiel  und  sorgt  so  dafür, 
daß  neben  den  Schau- 
spielern auch  die  Hand- 
lung in  das  Gesamtbild 
der  X-Files  paßt.  Einer 
seiner  Grundsätze  laute- 
te, daß  Story  und  Cha- 
raktere, trotz  einer  un- 
gewöhnlichen Hand- 
lung, glaubwürdig  erscheinen  müs- 
sen. Das  Ergebnis  ist  ein  Spiel,  das 
trotz  der  einzelnen  Fernsehfolgen 
eigenständig  existieren  kann.  Ne- 
ben den  beiden  Hauptdarstellern 
David  Duchovny  {Fox  Mulder)  und 


Gillian  Anderson  (Dana  Scully)  be- 
teiligten sich  über  30  Schauspieler 
an  den  Dreharbeiten  zum  Spiel  und 
fiebern  nun  schon  dem 
Release  entgegen.  Um 
den  Bezug  zur  Fern- 
sehserie zu  halten, 
setzt  Fox  Interactive 
auch  bei  der  Überset- 
zung in  die  jeweilige 
Landessprache  die  ori- 
ginalen Synchronspre- 
cher der  Hollywood  Stars  ein.  Im 
deutschsprachigen  Raum  werden 
also  Franziska  Piquila  und  Benja- 
min Völz  den  beiden  Agenten 
Scully  und  Mulder  wie  gewohnt  ihre 
Stimmen  leihen. 


lefonnummern  einzelnen  Personen 
zuordnen.  Eine  zeitgemäße  Beson- 
derheit stellt  das  Versenden  von 
Emails  dar,  denn  um  den  Fall  zu  lö- 
sen, müssen  Sie  mit  verschiedenem 
Personen  auf  diesem  Weg  in  Kon- 
takt treten.  Sollten  Sie  trotz  allem  in 
eine  Sackgasse  geraten,  so  steht  Ih- 
nen immer  noch  Ihr  Vorgesetzter 
Walter  Skinner  mit  Rat  und  Tat  zur 
Seite. 

VirtualCinema 

VirtuaICinema,  so  heißt  die  Game- 
Engine,  mit  der  sich  die  Entwickler 
über  eine  lange  Zeitspanne  ausein- 
anderzusetzen hatten.  Mit  Hilfe  die- 
ser Engine  ist  es  Fox  Interactive  ge- 
lungen, ein  Action-Adventure  zu  er- 
schaffen^ das  Sie  mit  Hilfe  qualitativ 
hochwertiger  Quicktime-Movies  in 
die  Welt  der  X-Files  eintauchen 
läßt.  Bereits  mit  einer  Kombination 
aus  Pentium  1  20  und  einer  DirectX 
unterstützenden  Grafik-  und  Sound- 


Neben  der  Spielhilfe  finden  Sie  hier 
Gegenstände  und  Beweismaterial,  das 
noch  nicht  überprüft  wurde.  


IIMVEJMTAR 


m 

m 

Im  unteren  Teil  des  Screens  befindet 
sich  das  eigentliche  Inventar,  das  der 
modernen  Technik  entspricht. 

Im  FBI  Hauptquatier  befindet  sich  Ihr 
Büro  mit  einem  Schreibtisch,  auf  dem 
öufierst  wichtige  Hilfsmittel  wie  Telefon 
und  PC  zu  finden  sind. 

karte,  kann  das  Abenteuer  begin- 
nen. Gespielt  wird  ausschließlich  in 
einer  Auflösung  von  640x480  und 
einer  Farbtiefe  von  1 6-  bzw.  32-Bit, 
was  heute  mit  so  gut  wie  jeder 
Standardhardware  möglich  sein 
sollte.  Wie  Paul  Provenzono  uns 
versicherte,  hat  das  Spiel  zwar  nur 
ein  Ende,  das  aber  auf  unterschied- 
lichste Art  und  Weise  erreicht  wer- 
den kann.  Werden  den  Personen  im 
Spiel  beispielsweise  unwichtige  Fra- 
gen gestellt,  oder  macht  man  sich 
über  sie  lustig,  so  hat  das  Auswir- 
kungen auf  den  weiteren  Verlauf. 
Wie  die  einzelnen  Actionelemente 
des  Spiels  aussehen,  wollte  uns  Paul 
nicht  verraten,  man  kann  aber  da- 
von ausgehen,  daß  sie  im  Stil  von 
Blade  /?L/nner  ablaufen  werden. 

Jürgen  Mälzer  ■ 


Genre 

Hersteller 

Fax  InteractivE 

Beginn 

Oktober  '95 

Status 

BO%\ 

Release  j^^^^^^^ 

Dialoge  werden  mit  Hilfe  eines  Auswahlkataloges  geführt,  der  auch  über  Sätze 
verfügt,  die  schon  in  der  Vergangenheit  verwendet  wurden. 


Vergleichbar  mit 


Gabriel  Knigbt^ 
Blade  Runner 
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Lode  Runner  2 


Running  Man 


Der  Apfel  fällt  nicht  weit  vom  Stamm:  Trotz  der  isometrischen  Perspektive  ist  Lode 
Runner  2  unschwer  als  Nachfolger  des  Kultspiels  aus  den  80ern  zu  identifizieren. 


Auf  den  Bildschirmfotos  sehen  die  Levels  zwar  etwas  verwirrend  aus,  doch  das  Spiel- 
gefühl des  Originals  haben  die  Designer  ähnlich  gut  eingefangen. 


Das  Reizvolle  an  Lode  Runner  2  ist,  dafi  die  bösen  Mönche  wieder  auf  die  Bewegun- 
gen des  Spielers  reagieren  und  daher  mit  etwas  Übung  gut  in  Fallen  zu  locken  sind. 


Schön,  daß  alte  Sprichwörter  und  Volksweisheiten  immer 
noch  ihre  Gültigkeit  besitzen.  „Alles  neu  macht  der  Mai^^ 
mußten  wir  in  der  Schule  singen,  und  siehe  da,  kaum  ist 
es  Mai,  kündigt  ein  Programmierteam  eine  zeitgemäße 
Neuauflage  des  Klassikers  Lode  Runner  an. 


Erinnert  sich  noch  jemand  an 
das  Jahr  1 983?  Damals  er- 
schien ein  auch  für  damalige 
Zeiten  grafisch  nicht  sonderlich  auf- 
regendes Actionspiel,  das  dennoch 
schnell  zum  absoluten  Kult  avancier- 
te. Lode  Runner  hieß  das  Broder- 
bund-Produkt, das  dank  der  unzähli- 
gen, geschickt  aufgebauten  Levels 
und  der  lästigen  Gegner  in  Form 
von  Mönchen  faszinierte.  Viele  Fans 
des  hüpfenden  Goldgräbers  aktivier- 
ten immer  v/ieder  den  alten  C64 
oder  einen  entsprechenden  Emula- 
tor, um  diesen  Klassiker  zu  zocken. 
Zehn  Jahre  danach  erschien  mit  Lo- 
de Runner:  The  Legend  Returns  eine 
SVGA-Neuauflage,  die  aber  nicht 
ganz  den  Charme  des  Originals  er- 
reichte. Seit  einigen  Monaten  arbei- 
tet aber  das  Entwicklungsteam  Pre- 
sage  an  einer  Mischung  aus  zeit- 
gemäßer Aufmachung  und  dem 
Spielspaß  des  Klassikers. 

Mönche  laufen  Amok 

Lode  Runner  2  besitzt  zwei  wichtige 
Elemente,  die  es  von  anderen  Ac- 
tionspielen  sowie  Jump&Runs  unter- 
scheidet. Zum  einen  wäre  da  die 
isometrische  Grafik,  die  auf  den  er- 
sten Blick  an  Spiele  wie  Diablo  erin- 
nert, aber  einen  gänzlich  andere 
Zweck  erfüllt.  Die  dritte  Dimension 
kommt  bei  Lode  /?unner  2  nämlich 
als  strategisches  Element  hinzu,  da 
ja  auch  beim  Klassiker  das  flinke 
Klettern  über  Leitern  zu  den  Stan- 
dardaktionen gehörte.  Die  75  Levels 
sind  in  verschiedene  Grafiksets  auf- 
geteilt, die  liebevoll  mit  unzähligen 
Objekten  angereichert  werden  und 
auch  ohne  3D-Karte  modernen  An- 
sprüchen genügen  sollten.  Allerdings 
erfordert  die  isometrische  Perspekti- 
ve deutlich  mehr  Aufmerksamkeit, 
um  nicht  den  bösen  Mönchen  in  die 
Arme  zu  laufen.  Apropos  Mönche: 
Der  reizvollste  Aspekt  des  Originals 
war  ja,  daß  der  Spieler  quasi  die 


Mönche  mitsteuerte.  Die  computer- 
gesteuerten Bösewichte  reagierten 
nämlich  anhand  eines  relativ  sim- 
plen Systems  auf  die  Bewegungen 
der  Spielfigur,  was  in  den  entspre- 
chend konzipierten  Levels  jede  Men- 
ge witzige  Aktionen  ermöglichte. 
Die  neuen  Welten  werden  dies 
natürlich  wieder  unterstützen,  wes- 
halb ein  einzelner  Level  schon  mal 
ein  paar  Dutzend  Bildschirme  groß 
werden  kann. 

Am  Spielziel  hat  sich  nichts  geän- 
dert, denn  der  Lode  Runner  muß 
weiterhin  die  in  den  Levels  verteilten 
Goldbarren  aufsammeln  und  seine 
Gegner  in  allerhand  Fallen  locken. 
Ob  er  Fallgruben  aushebt,  sie  mit 
Laserstrahlen  röstet  oder  ihnen  eine 
Bombe  unter  die  Mönchskutte  jubelt, 
hängt  von  den  aufgesammelten  Po- 
wer-Ups ab.  Davon  gibt  es  jede 
Menge,  die  gerade  im  Netzwerk- 
Modus  für  diebische  Freude  sorgen 
dürften.  Unter  anderem  kann  sich 
ein  Lode  Runner  in  eines  der  Objek- 
te im  Level  verwandeln  oder  er  un- 
terzieht sich  einer  spontanen  Meta- 
morphose und  sieht  plötzlich  aus 
wie  der  Gegner.  Bis  zu  acht  Spieler 
sollen  sich  laut  Presage  mit  sieben 
verschiedenen  Spielmodi  vergnügen, 
darunter  auch  Team-  und  Cooperati- 
ve  Play.  Sind  die  75  Levels  irgend- 
wann ausgereizt,  dürfen  Sie  sich  mit 
dem  Leveleditor  neue  Welten  basteln 
und  diese  an  Freunde  weitergeben. 

Florian  Stangl  ■ 
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Commandos:  Hinter  feindlichen  Linien 


Der  strategische  Tiefgang  der  sogenannten  Echtzeit- 
Strategiespiele  fällt  mit  jeder  Neuerscheinung  geringer 
aus.  Mußte  man  sich  früher  ernsthafte  Gedanken  über 
seine  Rohstoffe  machen  und  um  jede  teuer  erstandene 
Einheit  zittern,  produzieren  Könner  heute  nur  noch 
massenweise  Kanonenfutter. 


Dabei  ist  der  Spieleentwick- 
lung eigentlich  kein  Vorwurf 
zu  machen.  Seit  dem  durch- 
schlagenden Erfolg  von  Command 
&  Conquer  haben  mittlerweile  über 
fünfzig  Clones  das  Spielprinzip,  die 
Bedienung  und  teilweise  sogar  die 
militärischen  Einheiten  übernom- 
men. Daß  sich  die  Art  und  Weise 
des  Spielens  geändert  hat,  liegt  ver- 
mutlich an  den  Spielern  selbst:  In 
jahrelangem  Training  haben  sie  ih- 
re Vorgehensweise  perfektioniert 
und  beherrschen  innerhalb  kürze- 
ster Zeit  jede  Neuerscheinung.  Da 
ist  es  nicht  weiter  erstaunlich,  daß 
der  Ruf  nach  neuen  Spielideen  im- 
mer lauter  wird.  Offenbar  wurde 
aber  bereits  alles  erfun- 
den, womit  als  einziger 
Ausweg  aus  dem  Di- 


lemma die  Neukombination  der  un- 
terschiedlichsten Genres  bleibt.  Run- 
denbasierte Spiele  verlieren  im  Au- 
genblick ihre  Fans,  obwohl  mit 
Spielen  wie  Jagged  Alliance  oder 
Dunkle  Manöver  gezeigt  wurde, 
daß  sich  dieser  Modus  für  Strate- 
giespiele geradezu  aufdrängt. 

Runden  oder  Echtzeit? 

Wie  dem  auch  sei,  daß  Leben  spielt 
sich  in  Echtzeit  ab.  Womöglich  ist 
es  diese  Vertrautheit,  die  immer 
mehr  Spieler  nach  Echtzeitversionen 
von  Spielen  wie  Civilization  rufen 
läßt.  Auch  Sir-Tech,  der  Hersteller 
von  Jagged  Alliance,  folgt  diesem 
Ruf  und  arbeitet  gerade  an  einer 
nicht  mehr  rundenbasierten  Varian- 
te des  verkannten  Strategiespiels. 
Möglicherweise  kommt  Sir- 
Techs  Jagged  Alliance 

12  zu  spät.  Denn  mit 
Commandos  hat  Ei- 
dos  ein  herausragen- 
des Spiel  in  sein  Ver- 
triebsprogramm auf- 
genommen, daß  ge- 


nau diesem  Prinzip  folgt.  Die  kleine 
spanische  Softwarefirma  Pyro  Stu- 
dios programmiert  seit  über  einem 
Jahr  an  der  Software,  die  den  Echt- 
zeit-Strategiebereich revolutionieren 
könnte.  Commandos  kommt  ohne 
abgeerntete  Tiberiumfelder  aus, 
verzichtet  auf  Produktionsstätten 
und  schafft  es  auch  ohne  echte 
Chancengleichheit,  für  Spannung 
und  Spielspaß  zu  sorgen.  Der  Spie- 
ler wird  vermutlich  noch  in  diesem 
Sommer  die  Geschicke  einer  klei- 
nen Spezialeinheit  übernehmen,  mit 
der  er  die  gefährlichsten  Aufträge 
erledigen  muß.  Ganz  im  Stil  älterer 
Kriegsfilme  werden  ihm  Aufträge 
übertragen,  die  ein  normaler 
Mensch  niemals  annehmen  würde. 
Beispielsweise  sind  (selbstverständ- 
lich bestens  bewachte)  Raketen- 
stellungen auszuschalten,  Staudäm- 
me zu  sprengen  oder  Gefangene 
aus  einem  Camp  zu  befreien. 

Hoher  Simulationsgrad 

Dabei  wird  es  nicht  darum  gehen, 
alle  Gegner  zu  eliminieren  oder 
den  Bauhof  zu  sprengen.  Da  man 
über  maximal  sieben  Soldaten  ver- 
fügen wird,  die  weder  produziert 
noch  nachbestellt  werden  können, 
muß  man  stets  für  deren  Wohlerge- 
hen sorgen.  Verschärfend  kommt 
hinzu,  daß  keiner  der  sieben  wirk- 
lich austauschbar  ist.  Der  Marine 
kann  beispielsweise  als  einziger 
tauchen,  der  Fahrer  kann  Fahrzeu- 
ge kurzschließen  und  der  Agent 


kennt  sich  in  Fremdsprachen  derart 
gut  aus,  daß  er  entsprechend  ge- 
kleidet unbehelligt  durch  ein  feindli- 
ches Lager  gehen  kann. 

Unterschiedliche  Experten 

Natürlich  hat  jeder  einige  Waffen 
dabei,  mit  denen  er  sich  zur  Wehr 
setzen  kann,  als  Actionspiel  ist 
Commandos  allerdings  nicht  ge- 
plant. Es  wird  vielmehr  darum  ge- 
hen, militärisch  wichtige  Aufträge 
möglichst  schnell,  effektiv  und  ohne 
großes  Aufsehen  durchzuführen. 
Um  dies  einfach  und  dennoch  eini- 
germaßen realistisch  in  Szene  zu 
setzen,  haben  sich  die  Spielde- 
signer einige  echte  Innovationen 
einfallen  lassen.  So  hat  jeder  der 
computersimulierten  Soldaten  ein 
eigenes  Gesichtsfeld,  innerhalb  des- 
sen er  andere  Figuren  und  sogar 
Fußspuren  erkennt.  Durch  Büsche 
und  Mauern  können  sie  natürlich 
nicht  sehen,  die  Landschaftsobjekte 
v/erden  damit  die  wichtigsten  Ver- 
bündeten des  Spielers.  Kommt  dem 
Computer  etwas  nicht  geheuer  vor, 
v/ird  er  es  untersuchen  oder  in  Ein- 
zelfällen sofort  Alarm  schlagen.  Ge 
fallene  Spielfiguren  weisen  den 
Gegner  immer  auf  eine  Gefahr  hin, 
daher  muß  man  die  Körper  schnell- 
stens davontragen,  um  von  den  Pa- 
trouillen nicht  entdeckt  zu  werden. 
Dies  bedeutet  aber  auch,  daß  man 
seine  Gegner  durch  Spuren  im 
Schnee  ablenken  oder  ihnen  unbe- 
merkt in  den  Rücken  fallen  kann. 


Eine  Explosion  ruft  sämtliche  Soldaten  herbei,  die  bei  Bedarf  sogar  Unterstützung  anfordern.  Ein  Fluchtwagen  sollte  bereitstehen. 


Als  Hilfsmittel  kann  man  sich  das 
Gesichtsfeld  eines  einzelnen  Geg- 
ners einblenden  lassen,  was  den 
Spieler  rechtzeitig  vor  Überraschun- 
gen warnen  sollte. 

Verantwortungsgefühl 

Allein  mit  diesen  Eigenschaften  er- 
reichen die  Pyro  Studios  ein  völlig 
neues  Spielgefühl,  das  den  Spieler 
voraussichtlich  arg  strapazieren 
wird.  Bereits  in  der  aktuellen  Beta- 
version erzeugt  Commandos  schnell 
das  Gefühl,  daß  man  für  „seine 
Jungs"  verantwortlich  ist.  Während 
in  den  Kriegsfilmen  der  70er  und 
80er  Jahre  jeder  noch  so  verwege- 


ne Einsatz  leicht  und  locker  gelingt, 
vermittelt  das  Spiel  eine  Vorstellung 
von  dem  Planungsaufwand,  der  da- 
hinter stecken  muß.  Allein  um  eine 
relativ  leicht  bewachte  Eisenbahn- 
brücke zu  sprengen,  wird  man  sich 
Meter  für  Meter  vorarbeiten  und  je- 
den Strauch,  jede  Patrouille  und  je- 
des Geräusch  beachten  müssen.  Im 
Augenblick  überprüfen  die  Desi- 
gner die  24  Missionen  auf  ihre 
Spielbarkeit,  die  ungefähre  Dauer 
steht  aber  schon  fest:  während  die 
ersten  Missionen  innerhalb  einer 
halben  Stunde  geschafft  sein  kön- 
nen, werden  für  die  letzten  Missio- 
nen gut  zehn  Stunden  angesetzt. 
Ein  wichtiges,  bislang  aber  wenig 


In  der  Nähe  von  Kommandantengebäuden  findet  sich  oftmals  eine  Uniform  auf  der 
Wäscheleine.  Der  Spion  kann  diese  stets  gut  gebrauchen. 


erfolgreich  eingesetztes  Element  in 
Strategiespielen  sind  mehrere  Ka- 
meras, die  gleichzeitig  die  Land- 
schaft darstellen. 

Ansichtssache 

In  Commandos  kann  der  Bildschirm 
in  bis  zu  sechs  Fenster  aufgeteilt 
werden,  deren  Inhalte  unabhängig 
voneinander  dargestellt  werden. 
Die  Kameras  können  an  festen  Posi- 
tionen oder  über  einzelnen  Perso- 
nen „befestigt"  werden,  im  letzteren 
Fall  wandert  der  Bildausschnitt  im- 
mer mit.  Obwohl  die  Ansicht  in  vie- 
len Stufen  zoombar  ist,  kann  nur 
durch  diese  Technik  der  Uberblick 
über  die  riesige  Landschaft  behalten 
werden.  Vor  allem  in  den  komple- 
xeren Missionen,  in  denen  die 
Spielfiguren  nicht  immer  als  Grup- 
pe zusammengehalten  werden  kön- 
nen, wären  plötzliche  Bedrohungen 
sonst  nicht  zu  erkennen.  Um  dem 
betroffenen  Soldaten  neue  Befehle 
zu  erteilen,  reicht  ein  schneller 
Mausklick  auf  seinen  Körper  und 
sein  Ziel,  zu  dem  er  sich  bewegen 
soll.  Uber  kons  am  oberen  Bildrand 
sowie  Tastaturkommandos  kann 
man  seine  Soldaten  ebenfalls  ein- 
zeln anwählen,  der  aktuelle  Bild- 
ausschnitt springt  dann  sofort  zu 
der  angewählten  Einheit.  Scrollen 
ist  natürlich  ebenfalls  möglich,  was 
in  Anbetracht  der  riesigen  Karten 
erstaunlich  schnell  geht.  In  einer 


ABLAUF 


Eine  Potrouille  bewacht  den  einzigen 
Zugang  zum  Tal,  in  dem  ein  Damm 
sabotiert  werden  soll. 


Der  Taucher  schwimmt  flußabwärts, 
um  das  schlecht  gesicherte  Gummi- 
boot zu  entwenden. 


Nun  bringt  er  den  Spion  in  das  Lager, 
wo  er  sich  mit  einer  gegnerischen 
Uniform  bekleidet. 


Auf  der  anderen  Flußseite  wird  der 
Zaun  für  eine  schnelle  Fluchtmöglich- 
keit durchschnitten. 


Im  Kraftwerk  kann  der  Spion  unbe- 
helligt zwei  Packungen  Sprengstoff 
mitgehen  lassen. 


Damit  wird  schließlich  der  von  Bun- 
kern bestens  verteidigte  Stauamm  in 
die  Luft  gesprengt. 
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DIE  OBERFLÄCHE 


Kameraden 


Mit  einem  Klick  auf  sein  Icon  wird  der  dazugehörende  Soldat  aktiviert.  Der 
Inhalt  des  Rucksack-Interfaces  ändert  sich  entsprechend. 


Kamerafenster 


Mit  zusätzlichen  Anzeigefenstern 
können  entfernt  liegende  Gebiete 
stets  im  Auge  behalten  werden. 


Karuerhaltun 


71 

Im  Kriechgang  werden  die  Soldaten 
schwerer  entdeckt,  können  aber  nur 
langsam  reagieren  und  nicht 
schießen. 


Landkarte 


Bei  Bedarf  kann  hier  eine  kleine 
Ubersichtskarte  ausgerollt  werden, 
die  auch  eigene  und  gegnerische  Ein- 
heiten zeigt. 


EBsichtsfBld 


Innerhalb  dieses  Bereichs  erkennen  die  Soldaten  Veränderungen  ihrer  Umwelt. 
Sogar  Fußspuren  im  Schnee  werden  untersucht. 


Waffen 


Jeder  Soldat  hat  einige  Waffen  am 
Mann.  Spezialgeräte  wie  Taucher- 
anzug oder  Geräuschsender  werden 
hier  ausgewählt. 


Der  zweite  Weltkrieg  stand  Pate:  die  Abschußrampen  der  gefürchteten  V2-Raketen 
müssen  vor  ihrem  Start  zerstört  werden. 


Wie  alle  Kraftfahrzeuge  ist  auch  diese  Eisenbahn  bei  einer  heftigen  Kollision  tödlich. 
Mit  dem  Ölfafi  neben  den  Schienen  kann  man  die  Brücke  sprengen. 


vernünftig  spielbaren  Vergröße- 
rungsstufe haben  die  Landschaften 
der  schwierigeren  Level  Ausmaße 
von  etwa  40  Bildschirmen.  Die 
Landschaften  sind  dreidimensional 
und  bestehen  vollständig  aus  ge- 
renderten  Objekten.  Die  Qualität 
der  berechneten  Bilder  ist  so  hoch, 
daß  auch  in  der  höchsten  Zoom- 
stufe keine  übergroßen  Pixel  zu 
entdecken  sind.  Auch  die  einzel- 
nen Animationsstufen  der  Soldaten 
wurden  einzeln  im  Voraus  geren- 
dert,  sogar  Gesichtszüge  sind  zu 
erkennen.  Wenn  die  wachestehen- 
den oder  patrouillierenden  Solda- 
ten nichts  zu  tun  haben,  greifen  sie 
zu  einer  Zigarette  oder  strecken 
sich  -  die  Pyro  Studios  scheinen 
Rechenzeit  im  Uberfluß  zu  haben. 
Auf  einem  handelsüblichen  Penti- 
um 200  lief  die  aktuelle  Betaversi- 
on bereits  absolut  flüssig,  die  Pro- 
grammierer sind  sich  jedoch  si- 
cher, daß  für  noch  mehr  Details 
genug  Rechenpower  verfügbar  ist. 

Oberflächlich  betrachtet 

offenbar  ist  bei  allen  aktuellen 
Spielen  die  Benutzeroberfläche  ei- 
nes der  langwierigsten  Probleme. 
Obwohl  sich  die  Pyro  Studios  seit 
langem  über  das  Spielprinzip  sicher 
sind  und  auch  die  zugrunde  liegen- 
de Technik  längst  steht,  wurden  seit 
Projektbeginn  vier  Interface-Designs 


Sogar  das  riesige  Schlachtschiff  Bismark 
mufi  mitten  in  der  Werft  außer  Gefecht 
gesetzt  werden. 


Um  an  die  riesige  Eisenbahnkanone  zu 
gelangen,  mufi  man  das  Bewachungsper- 
sonal einer  ganzen  Kaserne  austricksen. 

implementiert.  Da  die  eigentliche 
Spielansicht  maximale  Göße  haben 
soll  und  gleichzeitig  sämtliche 
Knöpfe  und  Schalter  direkt  und  be- 
quem anwählbar  sein  müssen,  wur- 
den die  vorhergehenden  Varianten 
immer  wieder  abgelehnt.  Die  aktu- 
elle Version,  die  auch  die  endgülti- 
ge sein  soll,  dürfte  den  minimalen 
Aufwand  für  den  Spieler  bedeu- 
ten. Mit  wenigen  Mausklicks  las- 
sen sich  den  Spielfiguren  Ziele  auf 
der  isometrisch  dargestellten 
Landschaft  zuweisen,  auch  die  In- 
ventarobjekte lassen  sich  mit  ma- 
ximal zwei  Klicks  anwenden.  Im 
frühen  Sommer  soll  Commandos 
erscheinen  und  könnte  eine  neue 
Ära  der  Echtzeitstrategiespiele 
einläuten.  Was  Spec  Ops  für  den 
Action-Aspekt  des  Genres  ist, 
könnte  Commandos  für  die  Strate- 
gie-Seite sein.  Ohne  das  immer 
langweiliger  werdende  Ressour- 
cenmanagement herkömmlicher 
Echtzeit-Strategiespiele  eröffnen 
sich  plötzlich  ungeahnte  Möglich- 
keiten für  den  Spielspaß. 

HaralcJ  Wagner  ■ 
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Ultima  9:  Ascension 

Tugend- 


Acht  schwarze  Säulen  con- 
tra die  acht  Tugenden:  Der 
Avatar  muß  erneut  Britan- 
nia  vor  der  Vernichtung 
retten.  In  unserem  Exklu- 
siv-lnterview  mit  dem 
Ascension-Designer  Seth 
Mendelssohn  erfahren  Sie 
mehr  über  die  Story  zu  Ul- 
tima 9  und  was  Origin 
aus  dem  ersten  Internet- 
Projekt  Ultima  Online  ge- 
lernt hat. 

i' 

Viel  wurde  in  den  vergange- 
nen Wochen  spekuliert,  wie 
die  Storyline  von  Ultima  9: 
Ascension  aufgebaut  sein  könnte. 
PC  Games  erfuhr  an  der  Wiege  des 
Avatars  in  Austin  erstmals,  welche 
neue  schreckliche  Bedrohung  über 
Britannia  hereinbricht.  Ascension 
basiert  dabei  auf  dem  Ende  von  Pa- 
gan,  dem  achten  Teil  der  Serie.  Setfi 
Mendelssohn,  der  zusammen  mit 
Richard  Garriott  die  Story  designte, 
erklärt  die  Hintergründe:  „Der  Spie- 
ler, oder  besser  der  Avatar,  kehrt 
aus  Pagan  zurück  Britannia,  wo 
sein  alter  Erzfeind,  der  Guardian, 
aber  schon  auf  ihn  lauert.  Der  Avat- 
ar kann  dem  heimtückischen  An- 
schlag zwar  entkommen,  doch  muß 
er  schnell  erkennen,  daß  seiner  Hei- 
mat die  völlige  Vernichtung  in  Form 
von  acht  schwarzen  Säulen  droht. 
Diese  gewaltigen  Gebilde  brechen 
plötzlich  an  verschiedenen  Stellen 
aus  dem  Erdboden  hervor  und  be- 
wegen sich  durch  das  Land,  wobei 
sie  alles,  was  in  ihrem  Weg  steht, 
rigoros  vernichten.  Die  Aufgabe  des 
Spielers  ist  es,  mit  Hilfe  der  acht  so- 
genannten „Virtues*  (Tugenden) 
dem  Treiben  des  Guardians  Einhalt 
zu  gebieten." 

Da  nach  der  Veröffentlichung  von 
Ultima  Online  viele  deswegen  ab- 
gezogen e  Programmierer  wieder 
zu  ihrer  urspünglichen  Arbeit  an 
Ascension  zurückkehrten,  arbeitet 
das  23köpfige  Team  nun  mit  Hoch- 


Einige  Personen  bestehen  in  Ultima  9:  Ascension  aus  bis  zu  900  Polygonen  und 
machen  daher  einen  unwahrscheinlich  lebensechten  Eindruck. 


druck  am  Pagan-Nachfolger.  Ob- 
wohl die  Unterbrechung  der  Arbei- 
ten an  Ascension  unangenehm  wa- 
ren, hatten  sie  doch  auch  positive 
Auswirkungen.  „Wir  haben  durch 
Ultima  Online  gelernt,  daß  die  Welt 
für  ein  Soloplayer-Spieler  kompak- 
ter sein  und  beim  Gehen  von  Ort  zu 
Ort  mehr  passieren  muß",  erklärt 
Seth.  „Es  wird  nicht  vorkommen, 
daß  der  Spieler  für  längere  Zeit 
nichts  zu  tun  hat.  Deswegen  tau- 
chen immer  wieder  Monster  oder 
NPCs  auf." 

Die  Welt  lebt 

Hier  stellt  sich  die  Frage,  ob  diese 
Nicht-Spieler-Charaktere  ein  Eigen- 
leben besitzen  oder  einfach  nur 
feste  Plätze  einnehmen.  ,,Die  NPCs 
arbeiten,  oder  sie  laufen  von  Stadt 
zu  Stadt.  Man  trifft  also  nicht  immer 
auf  den  selben  Typen  am  selben 
Ort",  sagt  Seth.  Gelegentlich  flattert 
auch  einfach  nur  ein  Schmetterling 
vorbei  oder  ein  Eichhörnchen 
springt  von  Ast  zu  Ast,  wie  die  Al- 
pha-Version von  Ascension  ein- 


drucksvoll bewies.  Zusätzlich  ver- 
stärkt wird  der  Eindruck  einer 
höchst  lebendigen  Welt  durch  die 
brillanten  Umgebungsgeräusche, 
die  in  mehreren  Ebenen  übereinan- 
der gelegt  werden  können  und  so 
alle  möglichen  Stimmungen  beim 
Spieler  erwecken. 
Das  Gameplay  wird  übrigens  so- 
wohl linear  als  auch  nicht-linear 
sein.  Seth:  „Am  Anfang  ist  der  Weg 
vorgegeben,  den  der  Spieler  gehen 
muß,  damit  der  Einstieg  auch  für 
(7/f/mo-Neulinge  leicht  fällt.  Später 
jedoch  kann  man  immer  mehrere 
Sachen  tun,  ohne  in  eine  Sackgasse 
zu  geraten  und  ohne  das  eigentli- 
che Ziel  aus  den  Augen  zu  verlie- 
ren." Apropos  aus  den  Augen  ver- 
lieren: Der  Einsatz  von  Nebel  im 
Spiel  hilft  an  manchen  Stellen,  die 
Grafik  zu  beschleunigen,  indem 
weiter  entfernte  Gebiete  weggelas- 
sen werden  können. 
Trotz  aller  Neuerungen  und  Remi- 
niszenzen an  die  ersten  acht  Ulti- 
mos soll  Ascension  sowohl  für  Ein- 
steiger  als  auch  für  Veteranen  glei- 
chermaßen reizvoll  sein,  meint  Seth: 


,,Wer  Ultima  nicht  kennt,  soll  schnell 
reinkommen,  die  anderen  werden 
sich  über  ein  Wiedersehen  mit  all 
diesen  alten  Charakteren  freuen. 
Au(5erdem  darf  man  neben  dem 
Avatar  endlich  auch  Lord  British, 
Shamen  und  Raven  spielen."  Klingt 
wie  der  würdige  Abschluß  einer 
Ära,  denn  der  Avatar  wird  definitv 
am  Ende  des  Spiels  eine  höhere  Be- 
wußtseinsebene erreichen,  damit 
Origin  für  den  zehnten  Teil  der  Rol- 
lenspiel-Saga eine  völlig  neue 
Storyline  und  frische  Charaktere 
einführen  kann. 

Florian  Stangl  ■ 
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Die  beweglichen  Luftfahrzeuge  lassen  ungewöhnliche  Perspektiven  zu.  Am  linken 
Rand  erkennt  man  eine  schwebende,  außerirdische  Hoststation. 


Nur  die  Skyline  läßt  erkennen,  wie  einfach  die  Gebäude  aufgebaut  sind.  Dank  der 
Texturen  und  der  Lichteffekte  wirken  sie  von  nahem  komplexer. 


Urban  Assault 


ReifTBprülTjng 


Auf  nur  zwei  Titel  wird  sich  Microsoft  Games  dieses 
Jahr  konzentrieren.  Zum  einen  ist  dies  natürlich  Age  of 
Empires  2,  das  von  dem  riesigen  Erfolg  und  der  Popula- 
rität des  Vorgängers  profitieren  soll.  Das  zweite 
Projekt  ist  schon  eher  eine  Überraschung,  da  V 
es  sich  hier  um  ein  sehr  junges  Genre  han 
delt.  Das  unter  den  Namen  Your  Perso- 
nal Amok  und  Anarchy  bekanntge- 
wordene Urban  Assault  steht 
nun,  Uber  drei  Jahre  nach  Ent- 
wicklungsbeginn, kurz  vor  sei- 
ner Fertigstellung. 


M 


.1'  ^•'•iT;!^ 


anchmal  scheint  die  Zeit 
einfach  reif  für  bestimmte 
Erfindungen.  Die  Dampf- 
maschine, das  Telefon  und  der  Mo- 
torflug wurden  gleichzeitig  an  ver- 
schiedenen Orten  entwickelt,  ohne 
daß  die  Erfinder  voneinander 
wußten.  In  einem  nicht  ganz  so 
weltbewegenden  Ausmaß  ist 
dieses  Phänomen  auch  bei 
Computerspielen 
zu  beob- 
^  achten.  Mit 

Uprising  ge- 
langte das  erste  Spiel  auf  den 
Markt,  das  den  Actionreichtum 
schlichter  3D-Shooter  mit  der  Viel- 
falt und  dem  Ressourcen-Manage- 


ment üblicher  Echtzeit-Strategie- 
spiele verknüpfte.  Kurze  Zeit  später 
verblüffte  Baftlezone  mit  einem 
sehr  ähnlichen  Spielprinzip,  und 
auch  Armor  Command  weist  ge- 
wisse Analogien  auf.  Urban  As- 
sault, das  von  Terratods  in  Babels- 
berg entwickelt  wird,  versucht  sich 
ebenfalls  an  dem  Spagat  zwischen 
dreidimensionaler  Action  und 
zweidimensionaler  Strategie. 
Über  einen  längeren  Zeitraum  hin- 
weg hatten  die  „Erfinder"  von  Ur- 
ban Assault  schon  an  dem  Spiel 
programmiert,  bis  sich  mit  Warner 
Interactive  ein  finanzkräftiger  Pu- 
blisher  für  die  Software  interessier- 
te. Das  ehemals  sogar  auf  einem 


Die  über  einem  Kraftwerk  stehende  Hoststation  läßt  gerade  ein  zehn  Mann  starkes 
Team  winziger  Aufklärungsfahrzeuge  auf  den  Boden  sinken. 


Teams  greifen  immer  gemeinsam  an.  Durch  die  identischen  mathematischen  Algorith- 
men entsteht  dabei  der  Eindruck  geschlossener  Geschwader. 


Amiga  lauffähige  Programm  wurde 
immer  weiferentwickelt,  bis  man 
schließlich  etwas  Spielbares  prä- 
sentieren konnte  -  und  Warner  sich 
aus  dem  Geschäft  zurückzog.  Eine 
Vorführung  auf  der  letztjährigen 
ECTS  brachte  für  Urban  Assault  die 
Rettung:  Späher  von  Microsoft  wa- 
ren an  dem  Spiel  sofort  interessiert 
und  meldeten  sich  wenige  Tage 
später  am  Firmensitz  in  Babels- 
berg. Schnell  wurde  man  sich  dar- 
über einig,  daß  Microsoft  der  ge- 
eignete Partner  für  den  Vertrieb  des 
Spieles  sei  und  dank  seiner  Erfah- 
rungen mit  Spielen  wie  Age  of  Em- 
pires auch  brauchbare  Anregun- 
gen zum  Spieldesign  geben  könne. 
Das  Spielprinzip  und  ein  Großteil 


der  Grafiken  waren  zu  diesem 
Zeitpunkt  längst  fertig,  auch  die 
Programmoberfläche  und  der  Na- 
me: Anarchy.  Bei  Microsoft  Games 
in  Redmont  war  man  mit  einigen 
Details  des  Spiels  jedoch  gar  nicht 
glücklich:  Der  Name  klang  vermut- 
lich zu  subversiv  und  wurde  daher 
schnell  in  L/r/^an  Assau// umgeän- 
dert. Hauptkritikpunkt  war  jedoch 
die  Benutzeroberfläche,  die  sich 
nicht  an  gebräuchliche  Standards 
hielt  und  an  diversen  Programm- 
stellen variierte.  In  Redmont  wurde 
daher  ein  eigenes  Entwicklungs- 
team gegründet,  das  sich  aussch- 
ließlich mit  dem  Feinschliff  von 
Urban  Assault  beschäftigt.  Beta-Te- 
ster spielten  über  Wochen  hinweg 


an  dem  Programm,  um  schließlich 
in  einer  langen  Eigenschaftsliste 
Urban  Assault  mit  Konkurrenzprd 
dukten  zu  vergleichen.  In  Babels- 
berg und  in  Redmont  wurde  dar- 
aufhin fleißig  programmiert,  bis 
die  Auswertung  der  Listen  schließ- 
lich ein  positives  Ergebnis  brach- 
ten. Erst  vor  wenigen  Wochen  kam 
das  endgültige  „Gol"  von  Micro- 
soft -  über  drei  Jahre  nach  dem 
Beginn  des  Projekts  hatte  es  die 
Reifeprüfung  bestanden. 

Felderwirtschaft 

über  vierzig  nichtlineare  Missio- 
nen sind  geplant,  in  denen  der 
Spieler  vier  gegnerische  Parteien 


bekämpfen  muß.  In  einer  postnu- 
klearen Welt  wird  der  Rest  der  zi- 
vilisierten Menschheit  von  Außerir 
dischen  und  von  Sekten  bedroht. 
So  beschließen  die  Computer,  ei- 
nen kämpferisch  und  strategisch 
hochbegabten  jungen  Mann  zu 
engagieren,  der  sie  und  nebenbei 
die  übrigen  Menschen  rettet.  Land 
für  Land  kämpft  man  nun  gegen 
die  feindlichen  Horden  an,  die  vor 
allem  technologisch  weit  überlegen 
sind.  Jede  Mission  wird  aus  einem 
rechteckigen  Spielfeld  bestehen, 
das  in  zahlreiche  quadratische 
Sektoren  eingeteilt  ist.  Auf  diesen 
Sektoren  können  sich  Stadtruinen 
befinden,  letzte  Spuren  von  Vege- 
tation, Kraftfelder  oder  Beamtore. 
Das  Ziel  jeder  Mission  liegt  im  Öff- 
nen und  Benutzen  dieses  Tores, 
womit  den  Gegnern  die  Angriffs- 
möglichkeiten genommen  werden. 
Zu  Beginn  einer  jeden  Mission 
wird  man  nur  die  Hoststation  besit- 
zen, eine  gut  verteidigte  Waffenfa- 
brik. Unter  dem  Einsatz  von  Ener- 
gie kann  man  nun  Einheiten  bauen 
lassen.  Obwohl  die  Liste  der  Ein- 
heiten im  Augenblick  über  dreißig 
Einträge  besitzt,  sind  es  eigentlich 
nur  drei  unterschiedliche  Grundty- 
pen. Das  wichtigste  sind  natürlich 
die  Angriffsfahrzeuge.  Raketen- 
werfer, Hubschrauber,  Jets,  Panzer 
und  vieles  mehr  steht  zur  Auswahl, 
wobei  jede  Einheit  ausgeprägte 
Stärken  und  Schwächen  besitzt. 
Der  zweite  Typus  sind  die  Verteidi- 
gungsstellungen, die  aus  Flaks  un- 
terschiedlichster Stärke  bestehen. 
Der  dritte  Typ  sind  schließlich  die 
Kraftwerke,  welche  die  zur  Produk- 
tion der  Einheiten  notwendige  En- 
ergie bereitstellen. 
Das  Ressourcen-Management  wird 
sich  trotz  gegenteiliger  Wünsche 


Auch  in  Urban  Assault  ist  der  Himmel  nur  eine  Fläche.  Die  Grafiker  haben  es  trotzdem  geschafft,  ihm  Tiefe  und  Bewegung  einzuhauchen. 
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DIE  BEIMUTZEROBERFLACHE 


Ratgeber  1 

Auf  Wunsch  wird  eine  übersichtliche  Situationsanalyse  erstellt,  in  Worte 
gefaßt  und  mit  entsprechenden  Ratschlägen  kommentiert.  Auf  exakt  sol- 
chen Daten  basieren  auch  die  Entscheidungen,  welche  der  Computer 
für  seine  Truppen  fällt. 


Karte  | 

Hier  lassen  sich  alle  Fahrzeuge  über  das  Spielfeld  dirigieren.  Wegpunk- 
te, Angriffsziele  und  Zielstandort  lassen  sich  mit  einfachen  Mausklicks 
festlegen.  Verschiedene  Zoomstufen  und  Scrollbalken  stellen  auch  größte 
Karten  übersichtlich  dar. 


Baumenü 

Aus  dem  Menü  wählt 
man  das  zu  bauende 
Fahrzeug  aus  und  klickt 
im  Sichtfenster  auf  den 
gewünschten  Standort, 
wo  es  sich  bald  darauf 
materialisiert.  Dies  ist 
die  einzige  Tätigkeit  in 
dem  Spiel,  für  die  man 
sich  in  der  Host-Station 
befinden  muß. 


Feindfahrzeuge 

Mit  einem  Rechtsklick  mit  der  Maus  kann  man  zwischen  der  Bedie- 
nung des  strategischen  Teiles  und  des  Actionteiles  umschalten.  Mit  ei- 
nigen wenigen  Tasten  und  Mausbewegungen  nimmt  man  die  Feind- 
fahrzeuge ins  Fadenkreuz  und  kann  sie  mit  zumeist  zwei  unterschied- 


Squadron  Manager 

Mit  dem  Squadron 
Manager  werden  die 
einzelnen  Teams  zu- 
sammengestellt oder 
aufgeteilt.  Auch  der 
Aggressivitätsgrad, 
der  Angriffslust  und 
damit  auch  den  Ge- 
horsam der  Teammit- 
glieder regelt,  wird 
von  hier  aus  in  fünf 
Stufen  festgelegt. 


liehen  Waffensystemen  bekämpfen.  Gerät  man  in  Bedrängnis,  kann 
man  jederzeit  zurück  in  den  Strategie-Modus  und  weitere  Einheiten 
produzieren  lassen  oder  vorhandene  Truppen  zur  Unterstützung 
schicken. 


aus  Redmond  drastisch  von  dem 
der  meisten  anderen  Echtzeit-Stra- 
tegiespiele unterscheiden.  Die  En- 
ergie fließt  den  Kraftwerken  auto- 
matisch zu,  sie  wird  also  nicht  von 
Fahrzeugen  eingesammelt.  Je 
mehr  Sektoren  man  besitzt,  desto 
höher  ist  der  Wirkungsgrad  der 
Kraftwerke  und  damit  der  Energie- 
zufluß. Die  Anzahl  und  Stärke  der 


Kraftwerke  bestimmt  die  Größe 
des  Energievorrates,  den  man  für 
die  diversen  Zwecke  halten  kann. 

Energisch  durchgreifen 

Die  Energie  dient  nämlich  nicht  nur 
der  Produktion,  auch  als  Schutz- 
schild und  Treibstoff  der  Hoststation 
sowie  als  Reparaturset  der  Einsatz- 


fahrzeuge wird  sie  eingesetzt.  Wie 
in  Bitmap  Brothers'  Zwird  die  erste 
Aufgabe  des  Spielers  darin  beste- 
hen, möglichst  viele  Sektoren  zu 
besetzen  und  diese  zu  halten.  Erst 
wenn  auf  diese  Weise  die  Energie- 
versorgung gesichert  ist,  sollte  man 
sich  an  die  Bekämpfung  der  Geg- 
ner wogen.  Dazu  existieren  zwei 
sehr  unterschiedliche  Vorgehens- 


weisen: Entweder  schickt  man  seine 
Trupps  im  CÄC-Stil  über  die  Land- 
karte, oder  man  begibt  sich  selbst 
in  das  Cockpit  eines  Fahrzeugs. 
Entscheidet  man  sich  für  die  zweite 
Alternative,  erzielt  man  grundsätz- 
lich bessere  Ergebnisse.  „Es  ist  fast 
unmöglich,  eine  Mission  nur  von 
der  Karte  aus  zu  gewinnen.  Wenn 
man  selber  schießt,  hat  man  eine 
höhere  Schußfrequenz  und  Treffsi- 
cherheit", berichtet  Bernd  Bey- 
reuther,  der  Spieldesigner  von  Ur- 
ban Assault.  Als  er  vor  über  drei 
Jahren  zusammen  mit  Freunden  die 
ersten  Ideen  zu  dem  Spiel  zusam- 
mentrug, stand  3D-Action  ganz 
oben  auf  der  Wunschliste.  Damit 
auch  ein  strategisch  denkender 
Spieler  den  Action-Modus  nutzt, 
wird  man  im  Cockpit  mit  einer  er- 
höhten Geschwindigkeit  der  Fahr- 
zeuge und  Treffsicherheit  der  Waf- 
fen belohnt  werden.  Aber  auch  oh- 
ne diese  Goodies  lohnt  sich  das 
Umsteigen  in  eines  der  Fahrzeuge. 
Die  Grafiker  von  Terratools  haben 
nämlich  ganze  Arbeit  geleistet  und 
eine  spektakuläre  Umwelt  erschaf- 


Jede  Gegnerrasse  setzt  eigene  Technologien  ein.  Die  hilflos  aussehenden  Zeppeline  Die  Kombination  aus  Hintergründen  und 
und  Doppeldecker  sind  nicht  zu  unterschätzende  Opponenten.  toten  Städten  erzeugt  die  Stimmung. 
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Hier  materialisiert  sich  gerade  ein  neues  Fahrzeug.  Abgeschossene  Einheiten  hinter-  Die  aufwendigen  Explosionen  und  Lichteffekte  haben  das  Spiel  bereits  unter  dem  Na- 
lassen  ähnliche  Energiefelder,  die  eingesammelt  werden  können.  men  Anarchy  zum  Grafik-Benchmark  werden  lassen. 


fen.  Obwohl  die  meisten  Gebäude 
nichts  weiter  als  quadratische  Tür- 
me sind,  sorgen  die  extrem  detail- 
lierten Texturen  für  eine  bedrücken- 
de Endzeitstimmung.  Auch  die 
Fahrzeuge  bestehen  nur  aus  weni- 
gen Polygonen  -  aber  auch  hier 
sieht  man  es  nicht.  Die  Texturen 
wurden  in  beiden  Fällen  so  ge- 
schickt gestaltet,  daß  unwillkomme- 
ne Kanten  verschwinden  und  ei- 
gentlich kahle  Flächen  Strukturen 
zeigen.  Das  Direct3D-Spiel  kann 
die  Landschaften  damit  überdurch- 
schnittlich flüssig  darstellen,  ent- 
sprechend feinfühlig  reagiert  auch 
die  Steuerung. 

Jede  Einheit  wird  ihr  eigenes 
Steuerungsverhalten  besitzen.  Die 
Wendigkeit,  die  Trägheit,  die  End- 
geschwindigkeit und  gegebenen- 
falls die  Steigrate  wird  von  den 
Programmierern  für  jeden  einzel- 
nen Fahrzeugtyp  einzeln  festge- 
legt. Damit  dürfte  sich  für  den 
Spieler  ein  hoher  Lernaufwand  er- 
geben, da  er  für  jedes  Fahrzeug 
umdenken  werden  muß.  Urban 


Assoü/f  enthält  aber  keine  Panzer-, 
Helikopter-  und  Jetsimulation.  Die 
eigentliche  Steuerung  ist  sehr  ein- 
fach und  mit  maximal  sieben  Ta- 
sten zu  bewerkstelligen,  die  Unter- 
schiede liegen  ausschließlich  in  der 
Beweglichkeit.  Wichtig  wird  die 
Wahl  der  Fahrzeuge  wie  üblich  in 
den  späteren  Levels,  wenn  nicht 
nur  stärkere  Gegner,  sondern  auch 
steile  Gebirgszüge  auftauchen. 
Diese  sind  wie  auch  die  zerstörba- 
ren Gebäude  unüberwindliche 
Hindernisse  für  alle  Bodentruppen, 
so  daß  man  sein  Budget  auf  die 
zumeist  teureren  Luftfahrzeuge  vor- 
bereiten muß. 

Gruppendynamik 

Aber  auch  der  begnadetste  Spieler 
im  Cockpit  wird  alleine  keine 
Schlachten  gewinnen  können.  Der 
Gegner  bündelt  seine  Einheiten  in 
stärkere  Gruppen  und  fällt  einem 
einzelnen  Fahrzeug  gerne  in  den 
Rücken.  Damit  auch  der  Spieler 
Verbände  bilden  kann,  die  sich  ge- 


genseitig absichern,  hat  Terratools 
den  Squadron  Manager  ent- 
wickelt. In  diesem  Bildschirmfenster 
werden  sämtliche  Fahrzeuge  auf- 
gelistet und  lassen  sich  mittels 
Drag&Drop  nach  Belieben  grup- 
pieren. Setzt  man  sich  in  das  Füh- 
rungsfahrzeug, folgt  die  ganze 
Gruppe  dem  Spieler  und  unter- 
stützt ihn  fortan. 

Aufgepaßt  und  mitgedacht 

Bereits  vor  etlichen  Monaten  wurde 
die  Künstliche  Intelligenz  fertigge- 
stellt, die  auf  drei  Ebenen  berech- 
net wird.  Das  Individuum  sorgt 
selbständig  für  notwendige  Repa- 
raturen und  Munition.  Der  Trupp- 
führer entscheidet  über  Angriff  und 
Rückzug  und  der  „General"  über 
Bauaufträge,  Gruppeneinteilung 
und  Zielzuweisung.  Fast  alle  dieser 
Features  stehen  im  Augenblick 
aber  nur  den  Gegnern  zur  Verfü- 
gung. Daß  auch  der  Spieler  über 
die  Fähigkeiten  der  virtuellen 
Truppführer  verfügen  wird,  ist  nach 
Aussagen  der  Programmierer  eher 
unwahrscheinlich. 
Urban  Assault  wird  im  September 
dieses  Jahres  eine  bislang  noch 
ungenutzte  Idee  in  die  Spieleland- 
schaft einführen.  Die  in  einer  been- 
deten Mission  übriggebliebenen 
Fahrzeuge  lassen  sich  in  Folgemis- 
sionen übernehmen.  Allerdings  nur 
in  begrenzter  Anzahl,  so  daß  man 
die  gewünschten  Fahrzeuge  über- 
legt auswählen  muß.  Neu  an  die- 
sem Feature  ist,  daß  man  in  die 
abgeschlossenen  Missionen 
zurückkehren  kann,  um  seine  Aus- 
wahl zu  ändern.  Mit  der  neuen 
Auswahl  kann  man  die  Folgemis- 
sion sodann  erneut  beginnen. 
Obwohl  das  Spiel  samt  Oberfläche 


Je  nach  Waffentyp  breiten  sich  die  Ex- 
plosionen unterschiedlich  weit  aus. 


eigentlich  fertig  ist  und  kaum  noch 
programminterne  Fehler  auftreten, 
wird  Urban  Assau/f  frühestens  im 
September  erscheinen.  Bis  zu  die- 
sem Zeitpunkt  werden  noch  die 
Missionen  einem  Feintuning  unter- 
zogen und  die  Briefingtexte  erstellt. 
Auch  die  Ubersetzung  in  Deutsch 
(im  Augenblick  ist  das  Spiel  rein 
englischsprachig).  Französisch  und 
Japanisch  steht  noch  aus. 

Harald  Wagner  ■ 
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BattlezanEf  Z 


Etliche  Fahrzeuge  verfügen  über  Lankraketen.  Deren  Treffsicherheit  wurde  bei  jeder 
Einheit  und  jeder  Rasse  unterschiedlich  festgelegt. 
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PREVIEW 

X-COM:  Interceptor 


dem  neue- 
sten Streich  aus  dem 
Hause  MicroProse  verläßt  die 
beliebte  Strategie-Serie  den  hin- 
länglich bekannten  Planetenboden 
und  läßt  Sie  im  Weltraum  gegen 
die  bösen  Sectoids  antreten.  Strate- 
gen sollen  trotz  des  Wing  Comman- 
der-Flairs auf  ihre  Kosten  kommmen. 


Neue  außerirdische  Rassen  wie  die  Aereons  oder  die  Psilords  besitzen  andersartige, 
gefährliche  Kampfschiffe,  die  bislang  noch  nicht  in  X-COM  aufgetaucht  sind. 


B'MOVIE 


er  Genre-Mix  in  der  Spie- 
le-Industrie geht  munter 
weiter.  Nachdem  3D-Ac- 
tion  und  Strategie  schon  munter 
zu  Battiezone  und  Uprising  ver- 
quirlt wurden,  versucht  sich  Micro- 
Prose nun  an  der  Mixtur  aus  Stra- 
tegie und  Weltraum-Action.  X- 
COM:  Interceptor  sieht  auf  den 
ersten  Blick  aus  wie  eine  weitere 
Space-Simulation  mit  ordentli- 
chen Grafiken,  doch  das  täuscht. 
Auf  den  zweiten  Blick  erkennt  der 
X-COA^-Fan  schnell  Parallelen  zu 
den  rundenbasierten  Strategie- 
spielen, die  vom  verzweifelten 
Kampf  der  Menschheit  gegen  die 
niederträchtigen  Sectoids  han- 
deln. Daran  ändert  sich  bei  Inter- 


Wie  schon  die  Strategiespiele,  so 
erinnert  auch  der  3D-Ableger  Inter- 
ceptor an  die  klassischen  Sciene-f ic- 
tlon-B-Movies,  in  denen  Außerirdi- 
sche Fühler  hatten  und  ihre  Raum- 
schiffe fliegende  Untertassen  waren. 
So  ganz  ernst  nimmt  sich  X-COM: 
Interceptor  deshalb  nicht,  wie  allei- 
ne schon  ein  Blick  auf  die  verschie- 
denen Cockpits  zeigt.  Aufkleber  wie 
„i  break  for  Sectoids"  oder  die  her- 
aushängenden Kabel  heben  sich 
deutlich  von  den  vielen  bierernsten 
Genre-Kollegen  ab. 


„\  break  for  Sectoids''  -  X-COM:  Interceptor  besitzt  den  nötigen  Schufi  Humor,  der 
f ijr  ein  Computerspiel  mit  Grafik  im  B-Movie-Stil  erforderlich  ist. 


ceptor  natürlich  nichts,  denn 
kaum  versucht  sich  die  Mensch- 
heit von  den  letzten  Auseinander- 
setzungen zu  erholen,  treffen  sie 
schon  wieder  auf  die  Sectoids. 
Beide  Rassen  wollen  sich  rohstoff- 
reiche Planeten  an  der  Grenze 
der  Galaxis  unter  den  Nagel 
reißen,  was  prompt  zu  neuen 
Kämpfen  führt,  die  in  Wing  Com- 
monc/er-ähnliche  Missionen  ge- 
preßt werden.  Sie  fliegen  Geleit- 
schutz, verteidigen  Ihre  Basis,  ja- 
gen Aliens  in  Asteroidenfeldern 
und  dergleichen.  Allerdings  wer- 
den bei  jedem  neuen  Spiel  ein- 
zelne Missionsparameter  verän- 
dert, so  daß  kein  Einsatz  dem  an- 
deren gleichen  soll.  Zusätzlich 
wirft  MicroProse  mit  den  Psilords 
und  den  Aereons  zwei  neue, 
noch  fiesere  Alienrassen  ins  Ge- 
fecht. 

Flügelmänner  wachsen  mit 

Das  sind  aber  noch  nicht  alle  Un- 
terschiede zu  den  gängigen  Welt- 
raum-Spektakeln, denn  bei  X- 
COM:  Interceptor  haben  Sie  sel- 
ten ausreichend  Schiffe,  die  Sie 
in  die  Schlacht  werfen  können. 
Wenn  Sie  also  gerade  mitten  in 
einem  Gefecht  sind  und  die  Mel- 
dung erhalten,  daß  Aliens  einen 
finalen  Angriff  auf  die  Erde  star- 
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ten  wollen,  müssen  Sie  gut  über- 
legen, ob  die  Attacke  echt  oder 
nur  eine  Finte  ist.  Genügend 
Raumgleiter  für  zwei  Planetensy- 
steme besitzen  Sie  nämlich  nicht. 
Am  deutlichsten  wird  die  Ver- 


wandtschaft zu  den  X-COA4-Stra- 
tegietiteln  bei  den  Charakterei- 
genschaften Ihrer  Flügelmänner. 
Die  Piloten  besitzen  Fertigkeiten 
wie  Genauigkeit,  Flugleistung,  In- 
telligenz, Ausdauer,  Aggressi- 


Die  Charaktereigenschaften  Ihrer  Flügelmänner  können  sich  mit  jedem  Einsatz  verbes- 
sern, der  Verlust  eines  Veteranen  wiegt  daher  umso  schwerer. 


»rmRCEPTOR 
HGMTWNG  n 
LIÖ4TN1NG  11 
UGHTWING  t: 


PaOT  STATUS 
ÄNNmaR  "MBtUN-  SUtUVAN  R 
CASSA»»RA  -ACE"  KIRK 
G£RMARD  VMGCH  5  •  mC... 


□ 


Besonders  wichtig  für  das  erfolgreiche  Absolvieren  der  verschiedenen  Missionen  ist 
die  Auswahl  der  richtigen  Komponenten  für  Ihr  Raumschiff. 


vität,  Mut,  Gesundheit  und  sogar 
psionische  Fähigkeiten.  So  schön 
es  ist,  seinen  Lieblings-Piloten 
besser  und  besser  werden  zu  se- 
hen, so  niederschmetternd  ist  der 
Verlust  eines  solchen.  Der  Vorteil 
für  den  Spieler  liegt  auf  der 
Hand:  Anstatt  wie  seinerzeit  als 
abgehalfterter  Jedi-Ritter  an  der 
Seite  eines  Plüsch-Monsters  flie- 
gen zu  müssen,  bildet  man  sich 
selbst  seine  favorisierte  Beglei- 
tung aus.  Dieses  Rollenspiel-Flair 
unterscheidet  X-COM:  Infercepfor 
deutlich  von  anderen  Weltraum- 
Spielen,  Damit  Kenner  der  Strate- 
giespiele nicht  nur  auf  bekannte 
und  vertraute  Einheiten  stoßen, 
stehen  mit  dem  leichten  Kampf- 
raumer Lightning  2,  dem  Allroun- 
der  Firestar  und  dem  schweren 
Bomber  Super  Avenger  neue 
Raumschiffe  zur  Auswahl. 

Datenklau  und  Veteranen 

Die  Standard-Waffen  der  Terra- 
ner  reichen  bedauerlicherweise 
nicht  aus,  um  den  Sectoids  und 
ihren  Kumpeln  genügend  Wider- 
stand leisten  zu  können.  Also 
müssen  Sie  wie  schon  in  den  Stra- 
tegie-Cousins außerirdische  Waf- 
fentechnik erforschen,  um  sie 
dann  gegen  die  unfreiwilligen 
Spender  einzusetzen.  Dazu 
schicken  Sie  die  erbeuteten  Daten 
auf  die  Erde,  wo  sie  ausgewertet 
und  dann  von.  Ihnen  wieder  per 
DFÜ  gesaugt  werden.  Das  spen- 
diert Ihren  Schiffen  bessere  Rake- 
ten, neue  Energiewaffen,  stärkere 
Sensoren,  Panzerungen  und  der- 
gleichen mehr.  Die  Grundidee 
von  X-COM:  Infercepfor  ist  ja, 
Weltraum  kämpfe  realistischer  zu 


gestalten.  Dieser  Gedanke  geht 
so  weit,  daß  die  Designer  auch  in 
ferner  Zukunft  nicht  auf  Bürokra- 
ten verzichten  wollten  und  Ihnen 
deshalb  nur  ein  beschränktes 
Budget  zur  Verfügung  steht.  Je 
bessere  Waffen  Sie  sich  leisten 
wollen,  desto  teurer  wird  es  auch. 
Das  gleiche  gilt  für  Ihre  Flügel- 
männer, die  ebenfalls  nicht  auf 
Bäumen  wachsen  und  bezahlt 
werden  müssen.  Die  Parallelen  zu 
den  alten  X-COA4-Spielen  sind  al- 
so mindestens  so  groß  wie  zu  den 
I-Wars  oder  Wing  Commanders 
auf  dem  Markt.  Welche  Zielgrup- 
pe X-COM"  Infercepfor  am  ehe- 
sten ansprechen  wird,  muß  sich 
erst  noch  zeigen.  Die  Designer 
wollen  aber  die  strategischen  Ele- 
mente auch  für  Action-verwöhnte 
Wing  Commander-? ans  über- 
schaubar halten,  Fans  der  Strate- 
gie-Serie aber  gleichfalls  eine  ge- 
wohnte Umgebung  bieten.  Als 
krönenden  Abschluß  will  Micro- 
Prose  einen  Netzwerk-Modus  für 
bis  zu  acht  Spieler  einbauen. 
Uber  das  Resultat  werden  wir  Sie 
demnächst  informieren,  X-COM: 
Infercepfor  soll  schon  bald  fertig- 
gestellt werden. 

Florian  Stangl  ■ 


Genre 

Action 

Hersteller 

MIcraPrase 

Marz  1997 

Status 

B5%\ 

Release 

3.  Quartal  '98 

Veraleichbar  mit 

hWar^  Wing  Commander 
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Mit  der  Veröffentlichung 
von  5farCra/f  geht  für  Bli- 
zzard-Boß Allen  Adham, 
Designer  Bill  Roper  und  ihre  Kolle- 
gen eine  monatelange  Leidenszeit 
zu  Ende.  Jetzt  kann  die  Ernährung 
allmählich  auf  ,,Alles  außer  Piz- 
zalll"  umgestellt  werden,  man 
darf  wieder  zu  Hause  schlafen, 
und  auch  die  legendären  Bliz- 
zard-Streethockey-Matches  auf 
dem  nahegelegenen  Sportplatz 
dürften  künftig  etwas  regelmäßi- 
ger stattfinden.  Für  den  Nachfol- 
ger zu  einem  der  meistverkauften, 
meistprämiertesten  und  beliebte- 
sten Echtzeit-Strategiespiele  des 
ausgehenden  20.  Jahrhunderts  hat 
sich  der  Hersteller  von  WarCraft  2 
und  Diablo  viel  Zeit  gelassen  und 
den  Veröffentlichungstermin  mehr 
als  einmal  verschoben  -  sehr  zum 
Unmut  der  Klientel,  die  bereits  mit 
gezücktem  Portemonnaie  den 
Spiele-Händlern  auflauerte.  Alles 
vergessen  und  verziehen:  Sfor- 
Cro/t  ist  in  den  USA  seit  Anfang 
April  und  seitdem  Oster-Wochen- 
ende bei  uns  komplett  in  deutsch 
erhältlich. 

Die  Wahrheit  über 
StarCraft 

Was  viele  gehofft  und  manche  be- 
fürchtet haben:  Begleitet  von  mas- 
sivem Erwartungsdruck  und 
beäugt  von  abkupferfreudiger 
Konkurrenz,  hat  Blizzard  nicht 
mehr  und  nicht  weniger  zustande 
gebracht  als  ein  „WarCroH  2  im 
Weltraum".  Anstelle  von  Orcs  und 
Menschen  stehen  sich  diesmal 
drei  Völker  gegenüber,  wie  sie 
unterschiedlicher  nicht  sein  könn- 
ten, und  die  durch  eine  Verket- 
tung ungünstiger  Zufälle  in  eine 
intergalaktische  Auseinanderset- 
zung verwickelt  werden.  Die 
phantastische  Story  (aus  der  sich 
locker  zwei,  drei  -  immer  noch 
sehr  gute  -  Science-Fiction-Filme 
machen  ließen)  wird  im  Laufe  von 
drei  Kampagnen  erzählt,  die  sich 
aus  jeweils  zehn  Missionen  zu- 
sammensetzen. Wer  auf  eine 
durchgehende  Handlung  und  ei- 
nen moderat  ansteigenden 
Schwierigkeitsgrad  Wert  legt  und 
weder  sehenswerte  Zwischense- 
quenzen noch  eine  der  vielen  An- 
spielungen auf  Science  Fiction- 
Klassiker  (Sfar  Trek,  Alien)  verpas- 
sen will,  startet  mit  der  Kampagne 
der  Terrans,  spielt  sich  dann 
durch  die  Zerg-Missionen  und 


landet  schließlich  bei  den  Protoss. 
Die  Reihenfolge  ist  allerdings 
nicht  verbindlich:  Sie  dürfen  auch 
die  Zergs  beziehungsweise  Pro- 
toss vorziehen  oder  zwischen- 
durch die  Rasse  wechseln  -  Star- 
Craft protokolliert  dankenswerter- 
weise ihre  absolvierten  Einsätze 
mit.  Nur  innerhalb  einer  Kampa- 


gne müssen  Sie  sich  Mission  für 
Mission  voranspielen. 

Wir  sind  jetzt  mit  dabei,  in 
jedem  siebten  Ei 

Erste  SforCro/t-Erfahrungen  macht 
man  zweckmäßigerweise  mit  den 
„Terrans"  -  resozialisierten  Knast- 


DIE  BEIMUTZEROBERFLACHi 


Sammelpunkte 


Frisch  produzierte  Einheiten  aus  diesem  Gebäude 
steuern  automatisch  eine  von  Ihnen  festgelegte  Stel- 
le auf  der  Karte  an  -  praktisch,  wenn  Kampfeinhei- 
ten direkt  an  die  Front  veringftrt  werden  sollen. 


Statusleiste 

m 


Wenn  Sie  nur  eine  einzige  Einheit  anwählen, 
werden  ausführliche  Informationen  über  den 
Zustand  der  Einheit,  die  bisherigen  „Kills" 
(=  zerstörte  Gegner)  und  etwaige  Updates 
(Feuerkraft,  Panzerung)  angezeigt. 

Monitor 

Einheiten  melden  1 
sich  per  Bildüber- j 
tragung  -  und 

zwar  sowohl  beim  schlichten  Markieren  als  auch  im  Angriffsfalle  oder 
nach  Fertigstellung  eines  Upgrades.  Jeder  Einheiten-Typ  hat  seine  eige- 
ne Sequenz  und  reagiert  schon  mal  patzig,  wenn  Sie  ihn  mehrmals 
grundlos  anklicken.  Durch  einen  Klick  auf  dieses  Fenster  wird  die  An- 
sicht auf  der  jeweiligen  Figur  zentriert. 


Upgrades 


Maximal  zwölf  Einheiten  können 
gleichzeitig  markiert  werden. 


Etliche  Upgra- 
des (Panzerung, 
Waffen)  gibt  es 
in  drei  verschie- 
denen Ausbau- 
stufen. 


Wenn  Sie  den  Cursor  über  ein  Icon  bewegen,  erfah- 
ren Sie  den  Bedarf  an  Ressourcen.  Kann  die  Einheit 
oder  das  Gebäude  noch  nicht  produziert  werden, 
blendet  die  Online-Hilfe  ein,  welche  Voraussetzungen 
erfüllt  werden  müssen. 


Statusanzeige 


('V 

1 

Unterschied  zu  WarCrak  2:  Bisher 
konnte  man  den  Zustand  einer  Ein- 
heit lediglich  der  Statusleiste  ent- 
nehmen. Jetzt  zeigen  Leisten  unter 
den  Einheiten  die  verbleibenden 
Hitpoints  an.  Die  Farbe  signalisiert  ihnen  das  Ausmaß  der  "Schäden  (grün 
=  alles  okay,  gelb  =  kritisch,  rot  =  Einheit  kurz  vor  Zerstörung) 


Produktionsschlangen 


Vorteil  der  Terran  und  Protoss: 
Pro  Gebäude  können  bis  zu 
fünf  Einheiten  auf  einmal  in 
Auftrag  gegeben  werden. 
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SPIEL  DES  MONATS 


Das  Ende  einer  terranischen  Basis:  Die  Mammut-artigen  Stoßzähnen  der  Ultralisken  lassen  Gebäude  in  Flammen  aufgehen. 


brüdern  und  verwegenen  Drauf- 
gängern vom  Planeten  Erde,  die 
markige  Sprüche  reißen  und  an- 
fangs nichts  Besseres  zu  tun  ha- 
ben, als  rivalisierende  Clans  aus- 
zuschalten. Die  Jungs  bauen  Ka- 
sernen, Fabriken,  Akademien,  Sa- 
tellitenstationen und  Raumhäfen 
und  schützen  ihre  Stützpunkte  mit 
Raketentürmen  und  Bunkern.  Sol- 
j    daten,  Flammenwerfer,  Kampfro- 
boter, Raumjäger  und  Schwere 
Kreuzer  verbringen  ihre  Zeit  da- 
mit, feindliche  Basen  in  Schutt  und 
Asche  zu  legen.  Was  die  Terrans 
der  Konkurrenz  voraus  haben:  Bei 
Bedarf  verlegen  sie  ihre  Gebäude 
an  einen  anderen  Ort.  Einheiten 
und  Gebäude  kennt  man  größten- 
teils aus  anderen  Echtzeit-Strate- 
giespielen, so  daß  sich  die  Ter- 
rans wie  keine  andere  Gruppe  für 
den  Einstieg  in  SfarCra/f  aufdrän- 
gen. Bereits  in  der  Anfangsphase 
treffen  Sie  auf  die  zweite  Rasse, 
die  Zerg.  Die  glibberigen,  insek- 
tenartigen Kreaturen  sehen  aus, 
als  kämen  sie  direkt  von  H.  R.  Gi- 


FRAGEIM  UlMD  AMTWORTEIM  RU/MD  UMS  BATTLE.IMET 


Was  ist  das  Battle.Net  ? 

Modem  und  Internet-Zugang  vorausgesetzt,  ermöglicht  Ihnen  Blizzards  hausei- 
gener Spiele-Server  die  Teilnahme  an  Mehrspieler-Schlachten  gegen  bis  zu  sie- 
ben Konkurrenten.  Rund  um  die  Uhr  sind  Tausende  von  StorCrofrSpielern  aller 
Erfahrungsstufen  online.  Klinken  Sie  sich  einfach  in  eines  der  erstellten  Gefechte 
ein  oder  starten  Sie  ein  eigenes  Spiel.  Mit  etwas  Erfahrung  können  Sie  bei  Tur- 
nieren mitmachen,  einem  „Clan"  beitreten  oder  am  Liga-System  („Ladder")  teil- 
nehmen, das  vierteljährlich  einen  StarCra^online-„Weltmeister"  kürt. 

Wie  komme  ich  ins  Battle.Net? 

ohne  installiertem  TCP/IP-Protokoll  und  TCP/!P-Unterstützung  für  32  Bit-Ap- 
plikationen geht  gar  nichts.  Ob  dies  für  Ihr  Windows  95-System  zutrifft,  kön- 
nen Sie  selbst  nachprüfen:  Falls  Sie  per  DFÜ-Netzwerk  ins  Internet  gelangen 
und  den  Netscape  Navigator  (ab  Version  2.0)  beziehungsweise  den  Micro- 
soft Internet  Explorer  (ab  Version  3.0)  einsetzen,  klappt  normalerweise  auch 
der  Zugriff  aufs  Battle.Net.  Auch  Verbindungen  via  AOL  sind  möglich;  vor- 
ausgesetzt wird  die  AOL-Version  3.0  für  Windows  95. 

Was  kostet  mich  das  Spielen  im  Battle^Net? 


Blizzard  bietet  diesen  Service  kostenlos  an;  es  fallen  also  lediglich  die  übli- 
chen Provider-Kosten  und  Telefon-Gebühren  an. 

Wie  gut  ist  die  Performance?  ^^^^ 

Erfahrungsgemäß  erstaunlich  gut:  Mit  einer  entsprechenden  Internet-Anbin- 
dung  stellt  man  kaum  einen  Unterschied  zu  Netzwerk-Spielen  fest.  Trotzdem 
lassen  sich  ärgerliche  Verzögerungen  (Lags)  nie  ganz  vermeiden.  Wie  stark  ihr 
PC  davon  betroffen  ist,  hängt  von  Einflußfaktoren  wie  dem  Internet-Provider, 
der  Konfiguration  des  Rechners,  der  Uhrzeit,  der  Anzahl  der  Spieler  und  de- 
ren Standort  ab  -  schließlich  treffen  sich  im  Battle.Net  Spieler  aus  aller  Welt. 

Was  passiert,  wenn  Mitspieler  nicht  über  die 
ausgesuchten  Mehrspieler-Karten  verfügen? 

Beim  Start  eines  Multiplayer-Matches  prüft  StarCraft,  ob  auf  allen  Festplatten 
eine  Kopie  dieser  Karte  vorliegt.  Falls  nicht,  wird  sie  automatisch  auf  die  je- 
weiligen PCs  übertragen. 


Was  ist  die  Ladder? 

Die  „Ladder"  ist  ein  Weltranglistensystem,  das  die  1 .000  besten  StarCraft- 
Spieler  (zumindest  jene,  die  online  spielen)  auflistet.  Jede  Ladder  erstreckt 
sich  über  einen  Zeitraum  von  drei  Monaten.  Nach  dem  Ende  eines  Quartals 
erklärt  Blizzard  den  StorCroff-Spieler  auf  Position  1  zum  „Weltmeister"  und 
setzt  alle  Ladder- Werte  auf  Null.  Wer  demnächst  einsteigen  möchte:  Die 
Frühlings-Ladder  läuft  bis  Ende  Mai,  danach  geht's  mit  der  Sommer-Ladder 
weiter,  die  dann  am  31 .  August  endet. 

Wie  wird  die  Ladder-Reihenfolge  berechnet? 

Ahnlich  wie  das  „Handicap"  beim  Golf  oder  der  ELO-Wert  im  Schach  gibt 
auch  das  StarCraft-Rating  das  Können  eines  Spielers  wieder.  Wie  viele  Punk- 
te ihnen  für  Siege  und  Niederlagen  gutgeschrieben  werden,  errechnet  sich 
aus  mehreren  Faktoren  und  hängt  ab  von  der  Wahrscheinlichkeit  eines  Er- 
folgs. Bei  zwei  ungefähr  gleichstarken  Spielern  errechnet  sich  eine  Fifty-Fif- 
ty-Chance.  Da  es  wahrscheinlicher  ist,  daß  ein  Profi  einen  Anfänger  besiegt 
als  umgekehrt,  wird  der  Könner  für  diese  „Leistung"  nur  geringfügig  entlohnt. 
Schlägt  der  unerfahrene  Spieler  allerdings  einen  wesentlich  stärkeren,  kas- 
siert der  Einsteiger  entsprechend  mehr  Punkte.  Auch  die  Anzahl  der  an  ei- 
nem Ladder-Match  beteiligten  Spieler  fließt  in  die  Berechnungen  ein. 

Ab  welchem  Zeitpunkt  darf  ich  bei  der  Lad- 
der mitmachen  ?  ^ 

Um  Einsteiger  vor  frustrierenden  Debakeln  zu  bewahren,  ist  die  Teilnahme 
am  Ladder-System  erst  ab  zehn  gewonnenen  Multiplayer-Partien  möglich. 

Wird  denn  da  nicht  gewaltig  geschummelt?  ^ 

Die  Konsequenz  aus  den  schmerzlichen  Erfahrungen  mit  Diablo-Cheatern: 
Alle  Ranglisten  sowie  die  Profile  der  registrierten  StorCrofr-Spieler  werden 
auf  dem  Blizzard-Server  verwaltet.  Das  ist  bereits  ein  recht  wirksamer  Schutz 
vor  Hobby-Hackern,  die  mit  den  eigenen  Profilen  auf  der  heimischen  Fest- 
platte Schindluder  treiben  würden.  Ladder-Spiele  unterliegen  besonders 
strengen  Regelungen:  Verboten  ist  beispielsweise  das  wiederholte  Antreten 
gegen  ein  und  denselben  Gegner  und  absichtliches  Verlieren,  um  das  Rating 
eines  „Kontrahenten"  zu  erhöhen;  da  Ladder-Spiele  in  den  Foren  bekannt- 
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Jetzt  wird  abgerechnet:  Nach  jeder  Mis- 
sion folgt  eine  ausführliche  Analyse. 


Qual  der  Wahl:  Alle  drei  Kampagnen 
sind  von  Anfang  an  anwählbar. 

gers  Zeichentisch.  Zahlenmäßige 
Überlegenheit  und  ihr  extremer 
Killer-Instinkt  machen  diese  mu- 
tierten Lebewesen  zu  einer  massi- 
ven Bedrohung  für  die  gesamte 
Galaxie.  Zerg- Einheiten  werden 
nicht  hergestellt,  sondern  ausge- 


brütet: Herumwuselnde  Larven 
mutieren  zu  Eiern,  aus  denen 
schließlich  eigentümliche  Ge- 
schöpfe schlüpfen,  die  mit  Säure 
spucken  oder  rasiermesserscharfe 
Gliedmaßen  einsetzen.  Arbeits- 
drohnen verwandeln  sich  auf  Be- 
fehl in  Königinnen-Nester^  Brut- 
schleim-Pools und  Evolutionskam- 
mern, die  wiederum  die  Voraus- 
setzungen für  noch  widerwärtige- 
re Organismen  schaffen.  Die  sich 
selbst  heilenden  Biester  fühlen  sich 
nur  auf  einem  besonderen  Unter- 
grund wohl,  dem  Kriecher,  der 
von  einigen  Anlagen  produziert 
wird.  Unangenehm:  Überlebende 
Zergs  regenerieren  sich  mit  der 
Zeit.  Was  den  technologischen 
Standard  anbelangt,  sind  die  Pro- 
toss  einsame  Spitze  in  der  Gala- 
xis -  kein  Wunder,  schließlich 
macht  sich  dieses  älteste  und 
(nach  eigenen  Angaben)  mächtig- 
ste Volk  der  Galaxis  übersinnliche 
Begabungen  zunutze.  Kein  Kon- 
kurrent baut  bessere  Raumschiffe 
und  schickt  stärkere  Krieger  in  die 


Terran,  Zerg  oder  Pro- 
toss?  StarCraft-Käufer 
haben  die  Wahl  zwi- 
schen drei  verschiede- 
nen „Collectors  Special 
Edition  "-Packungsmoti- 
ven. Falls  Sie  also  rund 
200,-  Mark  übrighaben 
und  Blizzard  etwas  Gutes 
wollen,  dann  zieren  Sie  Ihr  Spiele-Regal 
mit  allen  drei  Varianten. 


Schlacht.  Das  Geheimnis  ihres  Er- 
folges: Zusätzlich  zur  üblichen 
Panzerung  verfügen  Protoss-Ein- 
heiten  und  -Gebäude  über  ein  En- 
ergieschild, das  sich  zwar  lang- 
sam, aber  automatisch  erneuert. 
Wirklich  beschädigt  wird  ein  Pro- 
toss  erst  nach  kompletter  Zer- 
störung des  Schilds.  Für  diesen 
Vorteil  nimmt  diese  Spezies  in 
Kauf,  daß  sie  mit  vergleichsweise 
wenigen  Exemplaren  auskommen 
muß.  Einheiten  und  Gebäude 
„warpen"  sich  die  Protoss  vom 


Heimat-Planeten  Aiur  ins  jeweilige 
Einsatzgebiet. 

Energie! 

Regel  Nummer  1  im  Echtzeitstrate- 
gie-Gewerbe: Wer  Soldaten  fabri- 
zieren und  Gebäude  aufstellen 
will,  braucht  Ressourcen.  Alle  drei 
Rassen  greifen  auf  ein  und  diesel- 
ben Rohstoffe  zurück:  Terranische 
Weltraumbaufahrzeuge,  Zerg- 
Drohnen  und  Protoss-Sonden  bau- 
en Mineralienfelder  ab,  mit  denen 


Mehrere  Kanäle  (^^Gegner 
erwünscht",  /,Für  Einsh 
ger"  usw.)  weisen  den 
Weg  zu  StarCraft-Fans  mit 
ähnlichen  Interessen  und 
vergleichbarem  Können. 

Mit  „Erstellen"  werden 
Battle.Net-Spiele  initiiert. 


„Einklinken'^  listet  alle  an- 
gebotenen StarCraft-Parfi- 
en  auf/  für  die  noch  Teil- 
nehmer gesucht  werden. 


„Leiter^  blendet  eine 
Ubersicht  der  weltweit  be- 
sten StarCraft-Spieler  ein. 


Kanal  v.-itd bettden:  St-^rcratt  C€U-1 
Welcome  to  Battlenet" 
This  Server  is  hosted  by  Exodus. 
There  are  currently  3105  users  online,  in  963  games  and 

442  Channels. 
Kanal  wird  lietreten  Auditorium 
Kanfil  wird  betteten;  Opponent-;  Wanted 
<Marjung>  hhmm 

=  M  nt  iung>  maybe  we  arent  playing  Ihem 

,  i  ■■■ird  betteten  L^ddet  Ltiallenges 
--':-,ii.T':'RHO>  in  a  sec  javerl 

<INSmurf-inc  >  anyone  want  a  ladder  game  rating  1100  or 

better  please 
= Retr  ospasm>  I  knovv  the  passv\'ord 
<SpyBoy>  damn 


..jpj(^..Hentv 
Hte^Siler^dy 
»«l-Warbmr 
^y^^  SuNRiSeRV 
.,$^Prototype152^ 
,^;gii,LoRd_RiSk 
il^.Rettospasm 
^i,^  Judge_Horn 
INSmurf-inc 

^«|5  .Javen(FOL) 
"wiHammerOfGod 


Im  Cha^Fenster  tauscht 
man  Meinungen  aus,  ana- 
lysiert Niederlagen  und 
verabredet  sich  zu  Spielen. 


Das  Rating  des  Spielers. 
1.000  Punkte  und  mehr 
deuten  auf  besonders  er- 
fahrene Spieler  hin. 


Senden  Flüstern 


i  Neben  dem  Namen  jedes  Spielers  wird  ein  farbiger  Bal- 
I  ken  eingeblendet.  Die  Länge  des  Balkens  und  ein  selbsh 
I  erklärendes  „Ampel-System''  signalisieren  Ihnen  die  zu 


I  erwartende  Qualität  einer  Verbindung. 


Die  Sternchen  repräsen- 
tieren gewonnene  Spiele. 
Für  jeden  Sieg  kassieren 
Sie  einen  halben  Stern. 
Ab  fünf  Sternen  (=  zehn 
Siege)  dürfen  Sie  erst- 
mals an  Battle.Net-Spie- 
len  teilnehmen. 

Per  Doppelklick  auf  einen 
Spieler  bekommen  Sie 
sein  Profil,  aus  dem  seine 
Rating-Punktzahl,  seine 
aktuelle  Ladder-Position, 
das  letzte  Spiel  sowie  die 
Anzahl  der  Siege  und 
Niederlagen  hervorgeht. 
Profile,  die  über  einen  ge- 
wissen Zeitraum  unge- 
nutzt bleiben,  werden  von 
Blizzard  gelöscht. 


gegeben  werden,  fliegen  allzu  offensichtliche  Schwindeleien  rasch  auf.  Als 
besonders  verwerflich  gelten  „Disconnects"  {absichtlich  abgebrochene  Ver- 
bindungen) -  eine  leider  äußerst  beliebte  Möglichkeit,  um  der  Brandmar- 
kung „Niederlage"  zu  entgehen.  Zum  Glück  läßt  sich  die  Zahl  der  -  wie 
auch  immer  zustandegekommenen  -  Disconnects  eines  Gegners  vor  Beginn 
einer  Partie  abfragen. 


Wird  es  Battte. Net-Server  in  Deutschland 
(Ostereich,  Schweiz  etc.)  geben  ? 

offizielle  Auskunft  der  deutschen  Niederlassung:  „In  Planung".  Ein  genau- 
er Termin  für  den  Startschuß  steht  noch  nicht  fest.  Wir  informieren  Sie  natür- 
lich umgehend,  sobald  das  Vorhaben  konkreter  wird. 
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SPIEL  DES  MONATS 


Hiergeblieben!  Ihre  Mutalisks  verfolgen  eine  terranische  Kaserne,  die  sich  in  Anbe- 
tracht der  mifilichen  Lage  (Basis  liegt  in  Schutt  und  Asche)  aus  dem  Staub  macht. 


Sie  zumindest  anfangs  über  die 
Runden  kommen.  Spätestens  dann, 
wenn  die  ersten  Upgrades  fällig 
werden  oder  fortgeschrittenere  Ein- 
heiten und  Bauwerke  anstehen, 
benötigen  Sie  zusätzlich  Vespin- 
Gas  aus  den  gleichnamigen  Geysi- 
ren, das  mit  Hilfe  von  Raffinerien 
gewonnen  wird  und  ebenso  wie 
Mineralien  irgendwann  zur  Neige 
geht.  Regel  Nummer  2:  Jede  Karte 
muß  zunächst  erkundet  werden. 
Anders  als  beim  Fantasy-Vorgän- 
ger  läßt  sich  der  „Nebel  des  Krie- 
ges" (inklusive  echter  Sichtlinien) 
nicht  deaktivieren  -  das  funktio- 
niert allenfalls  per  Cheat.  Um  den 
berüchtigten  „Tank  Rush"  (ein 
Uberrollen  des  Gegners  mit  einer 


kaum  überschaubaren  und  noch 
weniger  kontrollierbaren  Flut  an 
kleinen,  preiswerten  Einheiten)  zu 
vermeiden,  haben  die  Designer  al- 
len drei  Völkern  Beschränkungen 
auferlegt.  Zusätzliche  Einheiten  ko- 
sten nicht  nur  ein  gerüttelt  Maß  an 
Rohstoffen,  sondern  wollen  auch 
versorgt  werden  -  vergleichbar 
den  Bauernhöfen  in  WarCrafi  2. 
Bei  den  Terrans  übernimmt  diese 
Funktion  das  Versorgungsdepot, 
die  Zergs  setzen  auf  schwebende 
„Overlords",  und  die  Protoss  stel- 
len „Pylons"  auf.  Eines  haben  all 
diese  Einrichtungen  gemeinsam: 
Sie  erhalten  ein  bestimmtes  Kontin- 
gent an  Einheiten  am  Leben.  Nur 
mit  ausreichenden  Versorgungs- 


SO  FUlMKTiaiMIERT  DER  EDITOR 


Die  Minimap  zeigt  neben 
der  Landschaft  die  Ge- 
bäude und  Einheiten  der 
beteiligten  Parteien  fTer- 
j  rans:  rot,  Zergs:  gelb). 


□SS 


Dl-^lBlQ!  I 


"3  AU\%\  t?l 


„Regionen"  sind  Gebiete, 
i  die  dazu  dienen,  Ereig- 
nisse auf  eine  bestimmte 
Gegend  zu  beschränken 
(zum  Beispiel  das  Reise- 
ziel einer  Eskorte).  Dazu 
wird  einfach  ein  Rahmen 
i  aufgezogen  und  das  Ge- 
i  biet  mit  einem  Namen 
versehen.  Regionen  dür- 
iJen  sich  überlappen. 

jlm  Werkzeugbaum  f  in- 
!  den  Sie  sämtliche  Einhei- 
;  ten  und  Gebäude  der 
drei  Rassen. 


1  (WelMumPlsBloimTjJ  ■ 

■ 

■ 

lü 

I 

!■ 

■ 

i 

^2<j  j  Objekte  können  optional 
aus  einer  „Grafikpalette'' 
gewählt  werden. 


Das  Auswahlmenü  ent- 
hält sämtliche  Texturen 
dieses  Grafik-Sets  (hier: 
„Weltraum-Plattform"), 
mitdenen  Siedie  Flächen 
der  Karte  nach  Belieben 
füllen.  Das  funktioniert 
wie  in  einem  herkömmli- 
chen Malprogramm. 


Der  StarCraft-Editor  eignet  sich  nicht  nur  für  das  Gestalten  von  Multi- 
player-Karten,  sondern  generiert  auch  Einzelspieler-Missionen  mit  allem 
Drum  und  Dran. 


Snn*io-Gco6» 

Ete#e  Hdw 

Iis:                .IJ  |128  zl 
r  &U9di«>s<t«K«to 

Dtchwigetne* 
IncUladcr 


1 


»~  1  3 

p                     j      :     ■      '  ■ 

Beim  Anlegen  einer  neuen  Karte  wählen 
Sie  die  Größe  und  das  Grafikset,  das  die 
Auswahl  an  Terrain-Arten  festlegt. 


Teurer,  widerstandsfähiger,  zeitaufwen- 
diger -  die  Eigenschaften  aller  Einheiten 
und  Gebäude  sind  veränderbar. 


Mit  dem  Editor  können  Sie  unter  anderem... 

...Karten  mit  einer  Größe  von  bis  zu  256x256  Feldern  gestalten. 
...die  Landschaft  nach  eigenen  Vorstellungen  verändern  und  mit  Pflanzen,  Fel- 
sen u.v.m.  verzieren. 
...Einheiten,  Gebäude  und  Ressourcen  auf  das  Gebiet  verteilen. 
...Startbedingungen  (Rohstoffe)  und  Startpunkte  für  jeden  Spieler  festlegen. 
...Missionsziele  für  alle  oder  bestimmte  Spieler  definieren. 


Die  „Gegenstände"-Da- 
tenbank  enthält  Krater, 
Bäume,  Büsche,  Schilder, 
Höhleneingänge,  Satelli- 
tenstationen und  vieles 
mehr  zum  Aus- 
schmücken der  Karte.  j 


...Spieler  zu  Gruppen  zusammenfassen. 

...Ereignisse  („Auslöser")  integrieren,  die  bei  Erfüllung  bestimmter  Bedingungen 
ausgeführt  werden. 

...Ereignisse  auf  einzelne  Spieler,  Feinde,  Verbündete  oder  Gruppierungen  und 
Zeitpunkte  beschränken. 

...vorgefertigte  „Kl-Scripts"  einsetzen,  die  das  Verhalten  des  Computergegners 
regeln.  (Der  Computer  gründet  Basen,  expandiert  eigenständig,  erforscht  Up- 
grades und  attackiert  Feinde.  Wie  aggressiv  und  zielstrebig  er  dabei  vorgeht, 
bestimmt  sich  durch  drei  Kl-Stufen.) 

..die  Eigenschaften  von  Einheiten  und  Gebäuden  (Bauzeit,  Baukosten,  Panze- 
rung usw.)  verändern. 

...Einheiten,  Gebäude  und  Upgrades  einschränken,  als  ..erforscht"  kennzeich- 
nen oder  ganz  aus  dem  Szenario  ausschließen. 

...WAV-Soundeffekte  importieren  (zum  Beispiel  als  Mission-Briefing). 

...mehrere  Einzelszenarien  zu  Kampagnen  kombinieren. 

...Mission-Briefings  mit  Texten,  Soundeffekten  und  Animationen  gestalten. 

Was  der  Editor  nicht  kann: 

Bestehende  Grafiken  und  Soundeffekte  ersetzen  oder  editieren. 
Was  am  Editor  nervt: 

Das  Verschieben  einmal  gesetzter  Objekte  ist  nicht  möglich;  stattdessen  müssen 
Sie  Einheiten,  Gebäude  und  Ressourcen  zuerst  löschen  und  dann  neu  plazieren. 
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Kapazitäten  können  zusätzliche  In- 
dividuen produziert  werden. 

Balance  of  Power 

Ein  Blick  in  die  vor  einem  Dreivier- 
teljahr entstandene  5tarCra/f- Son- 
derbeilage (Ausgabe  9/97)  macht 
deutlich:  Konzept,  Grafik,  Interfa- 
ce, Einheiten  und  Gebäude  haben 
sich  nur  in  Nuancen  verändert;  ei- 
nige Features  (zum  Beispiel  das 
Recyceln  von  Raumschiff- Wracks, 
Psi-Kontrolle  der  Protoss  über 
feindliche  Truppen)  wurden  ersatz- 
los gestrichen,  andere  sind  hinzu- 
gekommen. Was  um  alles  in  der 
Welt  haben  die  Programmierer  in 
der  Zwischenzeit  getrieben? 


Däumchen  gedreht?  Age  of  Empi- 
res im  Netzwerk  gespielt?  Von  we- 
gen: Blizzard  hat  das  Kunststück 
fertiggebracht,  drei  unterschiedli- 
che Gruppierungen  in  einem  Echt- 
zeit- Strateg  iespiel  unterzubringen 
und  trotzdem  die  Chancengleich- 
heit zu  wahren  -  und  sowas  ist 
komplizierter,  als  es  sich  anhört. 
Wir  erinnern  uns  an  WarCraff  2: 
Da  hatten  Menschen  und  Orcs 
zwar  eigene  Gebäuden,  Einheiten 
und  Zaubersprüche,  doch  für  jede 
Kleinigkeit  gab  es  ein  Pendant  auf 
der  Gegenseite  mit  exakt  densel- 
ben Fähigkeiten  und  Werten  für 
Panzerung  oder  Angriffsstärke  - 
ähnlich  dem  Schach.  Klar,  daß 
sich  da  der  Testaufwand  hinsicht- 


Einsatzbesprechungen  erfolgen  meist  in 
Form  hitziger  ,,Videokonferenzen'^ 


lieh  des  „Play-Balancings"  in  Gren- 
zen hielt.  Bei  drei  Gattungen,  die 
nicht  nur  völlig  unterschiedlich  aus- 
sehen, sondern  sich  auch  komplett 
anders  spielen,  ist  die  Sache  un- 
gleich kniffliger.  Während  sich  im 
Einzelspieler-Modus  kleinere  Un- 
gleichgewichte noch  durch  ge- 


Statuslelsten  unterhalb  der  Einheiten  ge- 
ben Auskunft  ijber  deren  Zustand. 


schicktes  Missions-Design  kaschie- 
ren lassen,  bringt  spätestens  der 
Mehrspieler- Betrieb  alle  Ungerech- 
tigkeiten ans  Tageslicht.  Aus  die- 
sem Grund  hat  Blizzard  im  Janu- 
ar/Februar einen  öffentlichen  Be- 
ta-Test im  hauseigenen  Battle.Net 
(siehe  Kasten)  veranstaltet.  Nach 


So  wird  aus  einer  Karte  eine  richtige  Mission: 

StorCro/i^  verfügt  über  eine  clevere  „Programmiersprache",  mit  der  Sie  Sieg- 
Bedingungen  definieren  und  Ereignisse  auslösen.  Keine  Panik,  Sie  müssen 
weder  Programmierbefehle  pauken  noch  einen  C++-Volkshochschulkurs  be- 
legen: Ein  Assistent  hilft  Ihnen  beim  Entwerfen  Ihrer  Mission  und  sorgt  dafür, 
daß  Sie  keinen  wichtigen  Eintrag  vergessen. 


BEDINGUNGEN 
CourUdowrvTrrr 

AKTIONEN 


Wann  immer  während 
der  Mission  etwas  pas- 
sieren soll,  brauchen 
Sie  dafür  einen  Auslö- 
ser. So  ein  Auslöser 
setzt  sich  zusammen 
aus  einer  Bedingung 
(welche  Voraussetzun- 
gen müssen  erfüllt  sein, 
damit  das  Ereignis  ein- 
tritt) und  einer  Aktion, 
die  in  diesem  Fall  aus- 
geführt wird.  Bedin- 
gungen sind  zum  Bei- 
spiel: „Spieler  1  hat 
1 .000  Mineralien  eingesammelt",  „Kaserne  der  Terrans  wurde  zerstört"  oder 
„Spieler  3  verfügt  über  20  Ultralisks."  Außerdem  müssen  Sie  sich  überlegen, 
für  welche(n)  Spieler  der  Auslöser  gelten  soll  -  so  entsteht  für  jede  beteiligte 
Rasse  ein  eigenes  Missionsziel. 

Grau  ist  alle  Theorie,  nehmen  wir  ein  einfaches  Beispiel:  Angenommen,  in 
Ihrer  Terran-Mission  soll  der  Spieler  innerhalb  von  zwei  Minuten  eine  Hel- 
denfigur (in  diesem  Fall  Jim  Raynor)  durch  feindliche  Zerg-Legionen  zu  einer 
Basis  im  Nordwesten  lotsen.  Die  Zielregion  haben  wir  bereits  gekennzeich- 
net und  „Paradise  City"  genannt. 

Jetzt  definieren  Sie  das  Mis- 
sionsziel für  Spieler  1  (rote 
Terraner):  Aus  der  Liste  der 
Bedingungen  wählen  Sie 
„Bringen". 

[El 


Vifekhe  Alt  von  Akbon  (nöchten  Sie  entaler? 


AjOiofÄterf  (Werte  durch  Kick»  auf  unterjlnchene  W«to  festseizen): 


Cour^hfcwn-Tinw  modfizwen  :i 


.  {^Sekundea 


y^efche Äff  von  Bedifigi^ig  mochten  Sie  entelen? 


Der  Countdown-Timer 
wird  auf  1 20  Sekunden 
(=  2  Minuten)  eingestellt. 


BEFEHUGEN 

BEFEHLIGEN 

BEFEHLSGEV/ALT  ÜBER  DIE  MEISTEN 
BEFEHLSGEWALT  ÜBER  DIE  MEISTEN  IN 

CDUNTDOWN-TIMER 

DI  E  MEISTEN  BESIEGTEN  GEGNER 

DIE  MEISTEN  RESSOURCEN 

DIE  WENIGSTEN  BEFEHUGEN 

DIE  WENIGSTEN  BEFEHUGEN  IN 

DIE  WENIGSTEN  BESIEGTEN  GEGNER 

Durch  Anklicken  der  blau 
unterlegten  Felder  führt 
Sie  der  Assistent  durch 
Menüs,  in  denen  Sie  den 
Spieler  (1),  die  Einheit  (Jim 
Raynor)  und  die  Region 
(Paradise  City)  festlegen. 

Weiche  Att  von  Bednging  möchten  Sis  eistetenl 


i^elche  Art  von  Bed^igung  möchten  Sie  «Stelen? 


getfingongdext  (Werte  durch  Kfck*  aJ  unlotjliichenB  Wolter  (edtetzen): 

1^ 


^e6ng^rysHe)i  (WetledurchKickt     un»e<sliichene  Välef  ferfselzertt 


1  biingl  i:dlLL' 


Solange  mindestens  eine  Se- 
kunde Reserve  verbleibt, 
wird  dies  als  Sieg  für  Spieler 
1  gewertet;  nach  Ablauf  der 
zwei  Minuten  gilt  die  Missi- 
on als  gescheitert  (siehe 
„Auslöser"-Fenster). 


Kl-Script  wählen: 


jAlle  Einheiten  auf  strategische  Selbstmofdmissionen  schicken 


OK 


-I 


iAtle  Einheiten  auf  strateqische  Selbstmordmissionen  schicken 


Abbrechen 


|Alle  Einheiten  auf  zufällige  Selbslmordmissionen  schicken 

Computer-Spieler  auf  passive  Rettung  setzen  |  ^  p 

Die  gelben  Zergs  (=  Spieler  8)  werden  vom  Computer  gesteuert  und  erhalten  ein  Kl- 
Script  verpaßt,  das  sie  jedes  feindliche  Objekt  angreifen  löfit.  Wenn  Jim  Raynor  um- 
kommt, triumphieren  in  jedem  Fall  die  Zergs. 

Das  fertige  Ergebnis: 
Oben  wird  der 
Countdown  einge- 
blendet, und  auf  der 
Karte  tobt  bereits 
der  Kampf  zwischen 
Terrans  und  Zergs. 


Aber  das  ist  längst  nicht  alles,  was  Sie  mit  dem  Editor  anstellen  können.  Der  Phan- 
tasie sind  kaum  Grenzen  gesetzt:  Durch  Setzen  von  Ja-/Nein-Schaltern  und  ge- 
schickter Kombination  von  Auslösern  stehen  Ihnen  Möglichkeiten  wie  einem  pro- 
fessionellen Spieldesigner  offen. 
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TERRjAIM 


Besonderheiten 

■  Mit  der  ,,Scanner-Su- 
che"  der  ComSat- Stati- 
on entfernen  Sie  für  ei- 
ge  Sekunden  den  „Ne- 
des  Krieges"  an  einer 
liebigen  Stelle  -  praktisch, 
um  risikolos  die  Anlage  des  Fein 
des  zu  besicfitigen. 


Terrans  sind  nicfit  sonderlich  wählerisch,  was  den  Bauplatz  anbelangt:  Gebäu- 
de müssen  weder  nebeneinander  gebaut  werden  noch  setzen  sie  eine  Strom- 
versorgung voraus.  In  Notfällen  ziehen  die  Terrans  einfach  um:  Die  mobilen 
Gebäude  heben  vom  Boden  ab  und  landen  auf  dem  zugewiesenen  Platz.  Man- 
che Gebäude  können  zudem  mit  Erweiterungen  (Physiklabor,  Werkstatt,  Kon- 
trollturm etc.)  bestückt  werden,  die  von  manchen  Einheiten  vorausgesetzt  wer- 
den. Nachteil:  Angeschlossene  Erweiterungen  müssen  beim  Verlegen  des 
Hauptgebäudes  zurückbleiben.  Aufgestellt  werden  Bauwerke  von  Weltraum- 
baufahrzeugen (WBFs);  anders  als  bei  WarCrah  2  ist  es  nicht  möglich,  die 
Bauzeit  durch  den  Einsatz  mehrerer  Arbeiter  zu  verkürzen.  ./ 


Verteidigungsanlagen 


 im 


■  Die  Infanteristen  vom  Typ  „Geist"  können  sich  tarnen  und  so  unbemerkt  in 
gegnerische  Stützpunkte  eindringen.  Damit  Atomraketen  ihren  Weg  ins  Ziel 
finden  (meist  das  Herz  der  feindlichen  Filiale),  werden  Geister  an  den  Be- 
stimmungsort geschleust. 

■  Gegnerische  Offensiven  können  Sie  schon  im  Vorfeld  dezimieren,  indem 
Sie  Ihre  Adler-Fahrzeuge  Spinnen-Minen  legen  lassen.  Sobald  diese 
Sprengkörper  aktiviert  werden,  krabbeln  sie  auf  den  Auslöser  zu  und  spren- 
gen sich  mit  ihm  in  die  Luft. 

■  Belagerungspanzer  werden  noch  effektiver,  wenn 
man  ihren  „Belagerungsmodus"  aktiviert.  C'^i^i,, 
Der  Panzer  verwandelt  sich  dann  in  ein 
Artilleriegeschütz,  das  sehr  weit  feuert 
und  extreme  Schäden  anrichtet.  Nach-  ^f%^ 
teil:  Im  Belagerungsmodus  können  die  Pan- 
zer nicht  bewegt  werden. 

■  Landefrachter  befördern  Bodeneinheiten  über  unwegsames  Gelände  hinweg. 

■  Der  Raumjäger  verfügt  über  ein  Tarnfeld,  was  ihn  für  Uberraschungs- 
attacken  prädestiniert. 


■  Bunker  schützen  die  Infanteristen 

(Space  Marines,  Feuerfresser)  in  ihrem  Inneren. 

■  Raketentürme  bringen  zuverlässig  feindliche  Luft-Einheiten  zum  Absturz  und 
enttarnen  unsichtbare  Einheiten. 

Soldaten,  Panzer  und  Raumschiffe  werden  wie  gewohnt  in  Kasernen,  Fabri- 
ken und  Weltraumhäfen  produziert. 

Reparaturen  ^^"H 

WBFs  sind  in  der  Lage,  sowohl  Gebäude  als  auch  Fahrzeuge  instandzusetzen. 
Aber:  Wurde  ein  Bauwerk  erst  einmal  massiv  beschädigt,  verschlechtert  sich 
sein  Zustand  zusehends,  sofern  es  nicht  repariert  wird. 


Raumjäger  setzen 
„Tarnkappen"  ein. 


I  Die  Yamato-Kanone  des  Schweren  Kreuzers  läßt  ganze 
Gebäude  einstürzen  und  feindliche  Einheiten  zerbersten. 
■  Das  Explorer-Forschungsschiff  baut  nicht  nur  eine  schüt- 
zende „Verteidigungs- 
matrix" um  eigene  Ein- 
heiten herum  auf,  son- 
dern setzt  auch  EMP- 
Schockwellen  zur 

Schwächung  von  Pro- 

toss-Schilden  ein. 


Fazit 

Aufgrund  der  konventionellen  Gebäude  und  Einheiten  sowie  ungeschlagener 
Mobilität  bilden  die  Terrans  eine  brauchbare  Alternative  zu  den  beiden  ande- 
ren Spezies.  Wem  die  Protoss  zu  unflexibel  und  die  Zergs  zu  unübersichtlich 
sind,  der  ist  mit  Space  Marines,  Belagerungspanzern  und  Schweren  Kreuzern 
gut  beraten. 


mehreren  Updates  hatte  man 
schließlich  eine  funktionierende 
Mischung  gefunden,  und  sowohl 
unsere  Erfahrungen  als  auch  die 
weltweiten  Reaktionen  seitdem  Re- 
lease legen  den  Schluß  nahe,  daß 
es  keine  Rasse  gibt,  die  den  bei- 
den anderen  überlegen  wäre. 
Kaum  Überlebens-Chancen  haben 
lediglich  Protoss-  und  Terran-Stütz- 


punkte,  die  während  der  ersten 
Spielminuten  von  Dutzenden  von 
Zerglings  überfallen  werden. 

Schneller,  weiter,  höher 

Für  jede  Attacke  gibt  es  demnach 
mindestens  (!)  eine  effektive  Ge- 
genmaßnahme -  das  „Wie?"  wird 
in  den  kommenden  Monaten  des 


öfteren  Thema  im  Tips  &  Tricks-Teil 
der  PC  Games  sein.  Anfänger  las- 
sen sich  noch  mit  „unsichtbaren" 
Terran-Geistern  oder  -Raumjägern 
verblüffen,  fortgeschrittene  Spieler 
wissen  hingegen,  daß  zum  Beispiel 
Zerg-Overlords  und  Protoss-Beob- 
achter  getarnte  Angreifer  entlar- 
ven. Wo  sich  andere  Echtzeit-Stra- 
tegiespiele mit  Hundertschaften 


„verschiedener"  Einheiten  brüsten 
(von  denen  in  der  Praxis  aber  nur 
einige  wenige  von  tatsächlichem 
Nutzen  sind),  beschränkt  sich  Sfar- 
Crafr  auf  ein  überschaubares  Dut- 
zend pro  Rasse.  Strategische  Tiefe 
bekommt  das  Spiel  zum  einen 
durch  stattliche  Technologie-Bäume 
(Beispiel:  Wer  Gol ia th- Kampf robo- 
ter  bauen  will,  braucht  zunächst 
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Um  jedes  Hauptgebäude  (Brut- 
stätte, Bau,  Schwarmstock)  wu- 
seln Larven.  Wenn  Sie  diese 
lupen  anklicken  und  einen  Einhei- 
■Typ  auswählen,  verwandelt  sich 

ein  Ei,  aus  dem  nach  kurzer 
'jcklungszeit  die  fertige  Einheit  schlüpft. 
;|^roduktion  der  Larven  läßt  sich  durch  zu- 
liche  Brutstätten  beschleunigen. 


Gebäude 


Damit  ein  Zerg-Gebäu- 
de  entstehen  kann, 
müssen  Sie  eine  Zerg- 
Drohne  opfern.  Die 
Drohne  wird  zum  Bau- 
platz geschickt  und 
„brütet"  dort  die  ge- 
wünschte Konstruktion  aus.  Mit  Ausnahme  der  Brutstätten  kann  jedes  Ge- 
bäude nur  auf  einem  „Kriecher"-Teppich  (eine  purpurfarbene,  dickflüssige 
Substanz)  verankert  werden;  wer  seine  Basis  erweitern  möchte,  muß  Kolo- 
nien bauen,  aus  denen  Kriecher-Material  sickert,  das  sich  in  der  Umge- 
bung ausbreitet.  Einige  Bauwerke  mutieren  gegen  Gebühr  zu  einer  Deluxe- 
Version,  was  zusätzliche  Einheiten  und  Gebäude  ermöglicht.  Beispiel:  Aus 
der  Brutstätte  wird  ein  Bau,  und  aus  dem  Bau  wiederum  ein  Schwarmstock. 

Verteidigungsanlagen 

■  Die  Sporenkolonie  feuert  Ge- 
schosse auf  Lufteinheiten. 

■  Die  Tentakeln  der  Tiefenkolonie 
bohren  sich  durch  den  Boden  und 
malträtieren  damit  Space  Marines 
ebenso  wie  Hohe  Templer. 

Reparaturen 

Einheiten  und  Gebäude  sind  nicht  reparabel.  Stattdessen  erholen  sich 
angeschlagene  Einheiten  und  Bauwerke  mit  der  Zeit  von  selbst. 

Fazit  'iIillllIHHHHIH 

Die  ideale  Rosse  für  Anhänger  des  Tank  Rushs:  Zerg-Einheiten  sind 
preiswert  und  schnell  zu  produzieren  -  innerhalb  weniger  Minuten  hat 
man  ein  (zumindest  in  der  Anfangsphase)  recht  effektives  Zergling-Rudel 
beieinander.  Wer  mit  Königinnen  und  Vergifter  umzugehen  weiß,  hat 
exzellente  Waffen  an  der  Hand.  Aber:  Zerg-Attacken  sind  meist  nur 
dann  wirkungsvoll,  wenn  die  Verteidigungsanlagen  des  Gegners  noch 
nicht  allzu  stark  ausgebaut  wurden. 


1  -iss: 

-'V 

1  ' 

Besonderheiten 


■  Abgesehen  vom  Ultralisken  beherrschen  alle  Boden-Einheiten  die  Fähig- 
keit des  „Eingrabens"  (muß  zunächst  erforscht  werden).  Auf  Befehl  ver- 
schwinden Zerglings,  Hydralisken  oder  Vergifter  im  Untergrund  -  auf  diese 
Weise  lassen  sich  trickreiche  Hinterhalte  arrangieren.  In  diesem  Stadium 
setzt  sich  der  Heilungsprozeß  fort! 

■  Der  Overlord  dient  nicht  nur  der  Versorgung  von  Einheiten, 
sondern  erlaubtes  dem  Zerc-Spieler,  schon  sehr  frühzeitig  die 
Gegend  auf  dem  Luftweg  zu  erkunden.  Mittels  Bauchtaschen- 
Upgrade  transportiert  der  Overlord  Bodeneinheiten  an  entlege- 
ne Orte  und  setzt  sie  dort  ab.  Außerdem  sind  Geschwindigkeit  und  Sicht- 
weite des  Overlords  upgradefähig. 

■  Ekliges  im  Doppelpack:  Pro  Ei  schlüpfen  gleich 
zwei  der  an  sich  harmlosen,  aber  in  Massen  gefähr- 
lichen Zerglings. 

■  Ein  „Nydus-Kanal"  funktioniert  wie  eine  U-Bahn:  Zerg-Einheiten  stei- 
gen an  einer  Station  ein  und  treffen  wenige  Millisekunden  später  am 
Zielbahnhof  ein  -  und  das  oft  über  die  gesamte  Karte  hinweg. 

■  Die  Königin  zählt  zu  den  mächtigsten  Sfar- 
Croft-Einheiten,  da  sie  sich  zwar  nicht  verteidi- 
gen kann,  aber  über  eine  Reihe  erforschbarer 
Features  verfügt:  Werden  Gegner  mit  ihren 
Wurmbrütlingen  verseucht,  wachsen  diese 
langsam  heran  und  sprengen  im  ausgewachse- 
nen Zustand  ihren  Wirts- 
körper. An  Feinden  angebrachte  Parasiten  er- 
möglichen es  Ihnen,  mit  deren  Augen  zu  „se- 
hen". „Einfangen"  spinnt  Einheiten  ein  und 
macht  sie  manövrierunfähig.  Infizierte  Kom- 
mandozentralen produzieren  „verseuchte  Ter- 

:  raner",  die  sich  selbstmörderisch  auf  die  eige- 
v;i|^  nen  Kameraden  stürzen  und  sich  selbst  in  die 
Luft  sprengen. 

■  Der  „Dunkle  Schwärm"  eines  Vergifters  erzeugt  eine  Wolke,  die  das 
Sichtfeld  der  Feinde  behindert. 


ein  Waffenlager),  vor  allem  aber 
durch  Upgrades,  die  erforscht  wer 
den  müssen.  Boden-  und  Luft-Ein- 
heiten gelangen  auf  diese  Weise 
zu  dickeren  Rüstungen,  stärkeren 
Waffen  und  neuen  Fähigkeiten 
oder  kommen  schneller  voran.  Ein- 
zelne Technologien  sind  auf  be- 
stimmte Einheiten  beschränkt;  so 
erweitert  sich  mit  einem  „Stachel- 


profil" lediglich  die  Angriffsreich- 
weite der  Zerg'schen  Hydralisken. 

Steuererklärung 

Halbwegs  erfahrene  Spieler  kön- 
nen sofort  einsteigen,  ohne  auch 
nur  einen  Blick  ins  Handbuch  ge- 
worfen zu  haben,  da  die 
StarCra/it-Steuerung  einem  aufge- 


motzten WarCraff  2-lnterface  ent- 
spricht. Neu  sind  unter  anderem 
„Produktionsschlangen",  mit  denen 
Sie  bis  zu  fünf  Einheiten  pro  Bau- 
werk „vorbestellen".  Markiert  und 
ausgewählt  wird  mit  der  linken 
Maustaste,  während  die  rechte  in 
erster  Linie  dazu  dient,  Einheiten 
an  eine  beliebige  Stelle  schicken  - 
einfach  das  Ziel  anklicken,  und  der 


Troß  wird  sich  augenblicklich  in 
Bewegung  setzen.  Doch  die  rechte 
Maustaste  kann  noch  viel  mehr: 
Rechtsklick  auf  ein  Mineralienfeld, 
und  der  Arbeiter  baut  bis  auf  wei- 
teres Rohstoffe  ab  und  bringt  sie 
zum  Hauptgebäude.  Rechtsklick 
auf  ein  beschädigtes  Terran-Ge- 
bäude,  und  es  wird  automatisch 
von  Ihrem  Bau-Roboter  repariert. 
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Die  Ausweitung  der  Basis  ist  nur  innerhalb  des  Radius  eines  „Pylons" 
möglich.  Werden  einzelne  Energiefelder  zerstört,  stellen  die  umliegenden 
Gebäude  vorübergehend  den  Betrieb  ein,  sofern  sie  nicht  von  einem  an- 
deren Pylon  abgedeckt  werden. 

Verteidigungsanlagen  ^^^^^ 

Photonen-Kanonen  wehren  sowohl  Luft-  als  auch  Boden-Truppen  ab. 

Einheiten  ^||||||^^ 

Per  Warp  transferieren  die  Protoss  ihre  Krieger  und  Raumschiffe  aus  der 
Heimatwelt  Aiur  auf  den  jeweiligen  Planeten. 

Reparaturen  ^|||||||^^ 

Der  Vorteil  einer  enorm  starken  Rüstung  wird  teuer  erkauft:  Schäden  an 
Gebäuden  und  Einheiten  lassen  sich  nicht  reparieren.  Lediglich  das 
Schutzschild  regeneriert  sich  allmählich  von  selbst,  die  eigentlichen  Defekte 
können  nicht  behoben  werden. 


■  Der  Hohe  Temp- 
ler löst  Psi-Stürme 
aus,  die  ganze  Zerg- 
ling-Sch wärme  mit  ei- 
nem Schlag  vernichten 
und  auch  gegen  getarnte 
Einheiten  Wirkung  zeigen, 

■  Per  Halluzination  gaukeln  die  Hohen  Templer  dem  Gegner  die  doppelte 
Mannschaftsstärke  vor  (lohnt  sich  natürlich  nur  im  Multiplayer-Modus). 

■  Der  Archon  entsteht  aus  der  Vereinigung  zweier  Hoher  Templer  und  gilt 
als  eine  der  stärksten  SfarCra^Einheiten. 

■  Der  dahinschleichende,  kaum  gepanzerte  Räuber  verfügt  selbst  über 
keine  Waffen,  produziert  aber  winzige  „Lenkraketen"  (Scarabs).  Die 
Scarabs  werden  den  Feinden  entgegengeschleudert  und  explodieren  beim 
Aufprall,  was  ganze  Zerg-Horden  in  Stücke  reißt. 

■  Shuttles  transportieren  selbst  größere  Ein- 
heiten wie  den  Räuber  auf  dem  Luftweg  in 
Kampfgebiete. 

■  Das  Stasisfeld  des  Arbiters  schweißt  Freund 
und  Feind  in  eine  Art  Schutzfolie  ein.  Nach- 
teil: Bewegungs-  und  Angriffsunfähigkeit.  Pro- 
toss-Einheiten  im  Umkreis  des  Arbiters  sind 
unsichtbar. 

■  Das  Interceptor- 
Trögerschiff  kann 
sich  nicht  selbst  ver- 
teidigen, beherbergt 
in  seinem  Inneren 
aber  bis  zu  acht  In- 
terceptoren  -  kleine, 
umherschwirrende 
Jäger,  die  den  Geg- 
ner gruppenweise  attackieren.  Abgeschossene 
Interceptors  können  ersetzt  werden. 

■  Der  unsichtbare  Beobachter  dient  zum  Erkun- 
den der  Karte  auf  dem  Luftweg. 

Fazit 

Die  Zeit  arbeitet  für  dieses  edle  Volk:  Je  länger  sich  ein  Gefecht  hinzieht 
und  je  mehr  Upgrades  erforscht  werden  können,  desto  wahrscheinlicher 
wird  ein  Triumph  der  Protoss.  Zwar  dauern  Produktionsprozesse  relativ 
lange,  doch  dann  stehen  mächtige  Massenvernichtungswaffen  zur  Verfü- 
gung: Eine  Staffel  von  1 0  Trägerschiffen  bringt  es  auf  immerhin  80  An- 
griff sjäger -wer  will  die  noch  aufhalten? 


Arbiter 

Wenn  Sie  nicht  rechtzeitig  Ihre  Truppen  zur  Absturzstelle  der  Norad-Il  (ein  terrani- 
scher  Kreuzer)  befehligen,  machen  die  Zergs  mit  Raynor  kurzen  Prozefi. 


Rechtsklick  auf  einen  Gegner,  und 
Ihre  Einheiten  gehen  zum  Angriff 
über.  Rahmen  dienen  zum  Aus- 
wählen mehrerer  Exemplare,  die 
Umschalt-Taste  wählt  gezielt  Ein- 
heiten aus,  und  mit  der  Strg-Taste 
werden  auf  einen  Schlag  alle  Ein- 
heiten desselben  Typs  selektiert. 
Das  Handl  ing  größerer  Truppen 
gestaltet  sich  leider  immer  noch 
problematisch:  Maximal  zwölf  Ein- 
heiten (drei  mehr  als  bei  WarCraft 
2)  lassen  sich  gleichzeitig  markie- 
ren und  steuern.  Immerhin  darf 
man  jetzt  mehrere  Einheiten  zu 
Gruppen  zusammenfassen  und  per 
Hotkey  aufrufen.  Nur  schade,  daß 
nicht  ersichtlich  ist,  wer  zu  wel- 


chem Verband  gehört.  Auch  wenn 
si  e  im  Handbuch  unterschlagen 
werden,  sind  sie  dennoch  wichti- 
ger Bestandteil  des  SfarCraff-Ga- 
meplays:  Wegpunkte,  die  durch 
Festhalten  der  Umschalt-Taste  und 
Anklicken  aller  Stationen  gesetzt 
werden.  Auf  dieselbe  Weise  führen 
Ihre  Einheiten  mehrere  Tätigkeiten 
nacheinander  durch,  wie  zum  Bei- 
spiel die  Reparatur  beschädigter 
Gebäude. 

Irgendwie  clever 

Von  jeher  Bestandteil  jeder  zünfti- 
gen Diskussion  zum  Thema  „Mein 
Lieblings-Echtzeit-Strategiespiel": 
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DER  MULTiPLAYER-MODUS 


Welche  Features  bietet 
StarCraft  im 
Mehrspieler-Modus? 

Bis  zu  acht  Teilnehmer  spielen  im  Netzwerk 
oder  via  Internet  gegeneinander.  Zu  den 
Standards  gehören  mehrere  Spielvarianten 
(siehe  Tabelle),  Allianzen,  ein  Chat-System 
und  die  freie  Wahl  der  Karte;  fehlt  mal  ein 
menschlicher  Mitstreiter,  springt  der  Com- 
putergegner ein.  Neben  herkömmlichen 
Bündnissen  können  Sie  auch  ein  „Team" 
bilden:  Diese  Vereinbarung  wird  bereits  zu 
Spielbeginn  getroffen  und  ermöglicht  zwei 
oder  mehr  Spielern  den  Zugriff  auf  die 
Rohstoffe  und  Einheiten  des  Partners.  Da- 
mit Sie  sich  nicht  ins  Gehege  kommen  und 
einer  Einheit  womöglich  gegensätzliche  Befehle  erteilen,  werden  angeklickte  Objekte  farbig  gekennzeichnet.  Des 
weiteren  lichtet  sich  der  Nebel  des  Krieges  auch  in  all  jenen  Gebieten,  die  vom  Mitspieler  freigelegt  wurden.  In  der 
Praxis  sieht  das  dann  so  aus,  daß  sich  einer  um  die  Erwirtschaftung  der  Rohstoffe  kümmert,  während  der  andere 
die  Verteidigung  übernimmt;  bei  Attacken  auf  das  gegnerische  Grundstück  teilt  man  sich  Aufgaben  und  greift  bei- 
spielsweise von  zwei  Seiten  gleichzeitig  an.  Der  Clou:  Als  Team  müssen  Sie  nicht  zwangsläufig  ein  und  dieselbe 
Rasse  wählen,  sondern  können  beispielsweise  auch  Zerg  und  Protoss  kombinieren. 

Welche  Multiplayer-Spielmodi  werden  angeboten  ^IMHHHHHI 

Die  nachfolgende  Tabelle  enthält  alle  Varianten,  aus  denen  Sie  beim  Start  eines  Mehrspieler-Matches  wählen  dür- 
fen. „Standard-Start"  bedeutet:  ein  Hauptgebäude,  vier  Arbeiter  und  50  Mineralien.  Bei  „gemeinsamer  Sicht"  kann 
ein  Spieler  alle  freigelegten  Kartenbereiche  der  Verbündeten  einsehen.  Beim  „Team  Play"  haben  zwei  Spieler  Zu- 
griff auf  gemeinsame  Einheiten,  Gebäude  und  Rohstoffe. 


Nahkampf 

Voreingestellte  Gruppen  und  Rohstoffe,  Allianzen  erlaubt 

Alles  erlaubt 

Standard-Start,  keine  Allianzen,  keine  „Gemeinsame  Sicht" 

Duell 

Wie  „Alles  erlaubt",  nur  beschränkt  auf  zwei  Spieler 

Eroberung  der  Flagge 

Standard-Start.  Jeder  Spieler  wacht  über  eine  Flagge,  die  nach  wenigen 
Minuten  auftaucht.  Die  Position  der  Flagge  kann  einmal  zu  Beginn  des  Spiels 
verlagert  werden.  Flaggen  können  nur  von  WBFs,  Drohnen  und  Sonden  bewegt 
werden.  Ziel  ist  es,  eine  Flagge  zu  „stehlen"  und  in  die  eigene  Basis  zu  bringen. 

Gier 

Standard-Start.  Es  gewinnt,  wer  eine  festgelegte  Menge  an  Rohstoffen 
(Mineralien  und/oder  Vespin-Gos)  einsammelt. 

Schlachtfest 

Standard-Start.  Der  Spieler  mit  den  meisten  „Kills"  (=  getöteten  Gegnern)  nach 
Ablauf  der  eingestellten  Zeit  geht  als  Sieger  des  „Schlachtfests"  hervor. 

Karteneinstellungen  benutzen 

Es  gelten  die  vordefinierten  Missionsziele,  Einheiten  und  Ressourcen. 

Sudden  Death 

Standard-Start.  Wenn  ein  Spieler  EINES  seiner  Hauptgebäude 
(Kommandozentrum,  Nexus,  Brutstätte)  verliert,  scheidet  er  aus  dem  Spiel  aus. 

Nahkampf  im  Team 

Wie  „Nahkampf",  Team-Play  erlaubt 

Alles  erlaubt  im  Team 

Wie  „Alles  erlaubt",  Team- Play  erlaubt 

Flaggensieg  im  Team 

Wie  „Eroberung  der  Flagge",  Team-Play  erlaubt 

Wie  viele  CD-ROMs  benötige  ich  im  Multiplayer-Modus  ?  ^IPIIIi 

Feiner  Zug,  Blizzard:  Pro  Mehrspieler-Partie  wird  nur  eine  einzige  Original  SfarCra/i-CD-ROM  vorausgesetzt  -  also 
EINE  CD-ROM  für  bis  zu  acht  Spielerl  Das  Zauberwort  lautet  „Spawning":  Das  Installationsprogramm  kopiert  Ihnen 
auf  Wunsch  eine  SfarCro/i^Kopie  auf  Ihre  Festplatte  (75  MB),  die  allerdings  nur  den  Multiplayer-Modus  enthält.  Mit 
der  Spawning-Kopie  lassen  sich  keine  eigenen  Schlachten  starten;  Sie  können  sich  lediglich  an  Mehrspieler-Schlach- 
ten (auch  im  Battle.Net)  beteiligen,  die  vom  Spieler  mit  der  dazugehörigen  Original-CD-ROM  gestartet  werden  (zu  je- 
der StorCra//"CD-ROM  gehört  ein  1  3-stelliger  Code,  der  bei  der  Installation  eingegeben  werden  muß).  Daher  ist  mit 
einer  Spawn-Version  auch  keine  Tdlnahme  an  Ladder-Spielen  möglich,  wohl  aber  die  Benutzung  des  Karten-Editors. 


die  Künstliche  Intelligenz  (Kl).  Auch 
die  SfarCro/f- Einheiten  legen  nicht 
immer  das  nachvollziehbarste  Ver- 
halten an  den  Tag  -  da  werden 
nur  wenige  Pixel  entfernt  Kamera- 
den dahingemeuchelt,  während 
die  eigenen  Leute  in  direkter  Nach- 
barschaft seelenruhig  zuschauen. 
Auch  beim  Route-Finding  gibt  es 
noch  Nachbesserungsbedarf:  Die 
Bau-Roboter  der  Terrans  mauern 


sich  schon  mal  selbst  ein,  andere 
Einheiten  behindern  sich  gegensei- 
tig und  weigern  sich  standhaft,  den 
Kollegen  Platz  zu  machen.  Abge- 
sehen von  gewohnten  Befehlen  wie 
„Position  halten"  oder  „Patrouillie- 
ren" läßt  sich  das  Verhalten  eige- 
ner Einheiten  nicht  beeinflussen. 
Daß  die  Einzelspieler-Missionen 
zunehmend  schwieriger  werden, 
ist  auf  ein  eingeschränktes  Ange- 


bot an  Ressourcen  und  massive 
Präsenz  an  gegnerischen  Truppen 
zurückzuführen,  weniger  auf  son- 
derlich hinterlistiges  Vorgehen  Ih- 
rer Kontrahenten.  Der  Computer- 
gegner attackiert  mit  einem  trauri- 
gen Häufchen  Einheiten  -  anstatt 
wie  sein  menschlicher  Widersa- 
cher mit  gigantischen  Heeren  auf- 
zumarschieren; außerdem  muß  es 
sich  schon  um  eine  ausgesprochen 


Als  wär's  ein  Film  von  Ridley  Scott: 
StarCraft  zelebriert  geniale  Cut-Scenes. 

ausweglose  Situation  handeln, 
wenn  Sie  einzelne  Feinde  bei  der 
Flucht  beobachten  wollen.  Nur  im 
„Skirmish-Mode"  (Multiplayer- 
oder  selbstkreierte  Karte  mit  com- 
putergesteuerten Gegnern)  zeigt 
die  Kl,  was  sie  kann:  Rechnen  Sie 
mit  permanenten  Angriffswellen 
bereits  während  der  Aufbauphase; 
auch  der  Kampf  um  Vespin-Geysi- 
re  und  Mineralien  wird  entschie- 
den energischer  geführt. 

Dienst  nach  Vorschrift 

Was  Westwood  auf  die  Reihe 
kriegt,  kann  Blizzard  schon  lange: 
Den  Spieler  durch  abwechslungs- 
reiche Missionen  mit  Story-Cha- 
rakter bei  Laune  halten.  Terrans 
gegen  Terrans,  Zerg  gegen  Pro- 
toss, Protoss  gegen  Terrans,  Hu- 
mans  UND  Protoss  gegen  Zerg  - 
bei  SfarCra/i  gleicht  kaum  ein  Auf- 
trag dem  anderen:  Sie  eskortieren 
„Helden"  durch  feindliches  Territo- 
rium, halten  den  Betrieb  für  eine 
bestimmte  Zeit  aufrecht,  legen  eine 
feindliche  Basis  in  Schutt  und 
Asche  oder  eilen  notleidenden  Ver- 
bündeten zur  Hilfe  -  und  das  auf 
bis  zu  viermal  größeren  Karten  als 
in  WarCraft  2.  Uberraschende 
Momente  gibt  es  zuhauf:  Da  kann 
es  schon  mal  vorkommen,  daß  sich 
plötzlich  das  Einsatzziel  ändert, 
auch  wenn  man  wenige  Sekunden 
zuvor  noch  festdavon  überzeugt 
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SPIEL  DES  MONATS 


TESTCEIMTER 


STARCRAFT 


IM  VERGLEICH 


KRITERIEN 


WorCroft 


StarCraft 


2 

Audio-Tracks  Ja   Nein 

Einheiten  ca.  30  ca.  35- 

Fog  of  War  Ja  (abschaltbar)   Ja  (nicht  abschaltbar) 

Gebäude  ca.  35  ca.  45 

Grafik  640x480,  256  Farben  640x480,  256  Farben 

Gröfle  der  Karten  128x128  Felder  256x256  Felder 

Kampagnen  2  3 

Kartengröße  max.  128x128   max.  256x256 

Missionen  28  (2x14)  30  (3x10) 

Ressourcen  Holz,  Gold,  Öl   Mineralien,  Vespin-Gas 

Schwierigkeitsgrade  1   1 

Upgrades  ca.  20  ca.  45 

Völker  2  3 

Zaubersprüche/ 

Fähigkeiten  ca.  20  ca.  25 

Einheiten-Eijjen- 

schaffen  editierbar?  Ja  Ja 

Ereignisse  Nein  Ja 

Grafiksets  3  5 

Kampagnen  Nein  Ja 

Kartenform  Quadratisch   Quadratisch,  rechteckig 

Kartengröflen  max.  128x128   max.  256x256 

Landschaftselemente  -  Hunderte 

Soundeffekte  der 

Einheiten  editierbar?  Ja   Nein 

Texturen  6  ca.  50 

Gleichzeitig 

markierbare  Einheiten  9  1 2 

Sammelpunkte  Ja   Nein 

Stapelverarbeitung  Nein  Ja  (max.  fünf  Einheiten) 

Waypoints  Nein  ...Ja  (max.  neun  Stationen) 

I  Battle.Net- 

Unterstützung  Nein  Ja 

Ladder  (Weltliga)  Nein  Ja 

Multiplayer-Karten  28   40 

Netzwerk  max.  8  Spieler   max.  8  Spieler 

Spawning  Ja  (3  Spieler  pro  CD-ROM)  Ja  (8  Spieler  pro  CD-ROM) 

Spielmodi  1   1 1 

Team-Play  Nein  Ja 


DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


DIE  HRAFm 


Der  charakteristische  Blizzard- 
Look  zeigt  sich  beispielsweise  am 
Zerg -Mutalisken,  der  ähnlich  da- 
hinflattert  wie  seinerzeit  der  War- 
Craft  2-Drache. 


Trotz  gleicher  Farbtiefe  (256  Farven) 
verschwindet  der  StarCraf t-Fog  of 
War  wesentlich  sanfter  als  jener  in 
WarCraft  2.  Aber:  Der  „Nebel  des 
Krieges''  kann  standardmäßig  nicht 
abgeschaltet  werden. 


Installationsstufen: 

Hauptprogramm:   75  MB 

Spawning-Version:   75  MB 

Die  Spawning- Variante  ist  aus- 
schließlich für  den  Multiplayer- 
Betrieb  vorgesehen . 


Nicht  zuletzt  dank  der  brillanten  Story  und  der  gespenstischen  Science  Fiction -Atmosphäre  schafft  es 
den  Spieler  von  der  ersten  bis  zur  letzten  Minute  zu  fesseln.  Nach  dem  Abschluß  der  jeweils  zehnten 
darf  man  sich  auf  völlig  neue  Einheiten  und  Gebäude  in  der  nächsten  Kampagne  freuen. 


StarCraff, 
Mission 


Motivation 

100  


Peanuts:  Die  ersten  Terran- 
Missionen  sind  innerhalb 
weniger  Stunden  geknackt. 


Wer  mit  wem^  wer  gegen  wen?  Die 
Story  gewinnt  an  Spannung,  die  mi- 
nutenlange Cut-Scene  könnte  von 
Ridley  Scott  stammen. 


Die  letzten  drei  Missionen  ha- 
ben es  in  sich  -  StarCraft  wird 
erstmals  auch  für  Strategie-  \^ 
echten  Heraus-^ 


Kampagnen 


Protoss 


war,  es  geschafft  zu  haben.  Un- 
mögliches wird  Ihnen  nicht  abver- 
langt- im  Gegenteil:  Wer  das  Ni- 
veau der  Alarmstufe  Rot-  oder  War- 
Cra/f  2-Mission-Disks  gewohnt  ist, 
wird  den  Schwierigkeitsgrad  von 
StarCraft  als  fast  schon  zu  leicht 
empfinden.  Wie  immer  machen 
vordefinierte  ,,Scripts"  jede  Mission 
berechenbar  und  somit  auch  für 
Gelegenheitsspieler  lösbar:  Späte- 
stens beim  zweiten  oder  dritten 
Start  eines  Levels  weiß  man,  wann 
von  wo  Angriffe  erfolgen,  welche 
Gebiete  man  tunlichst  meiden  sollte 
und  wann  es  sich  lohnt,  abzuspei- 
chern. Tips  zu  Beginn  einer  Mission 
haben  zudem  Wink-mit-dem-Zaun- 
pfahl -Charakter:  Sie  werden  sogar 
explizit  auf  Besonderheiten  neu  hin- 
zugekommener Einheiten  oder  Ge- 
bäude hingewiesen. 

Mit  90  MHz  und  16  MB 
RAM  sind  Sie  dabei 

Die  Sterne  lügen  bekanntlich  nicht, 
aber  sie  können  sich  zumindest  bei 
den  Release-Terminen  mächtig  ge- 
hypter  Superhits  verschätzen  -  wie 
im  Falle  von  StarCraft.  Die  PC- 
Spielewelt  hat  Blizzard  aber  nicht 
den  Gefallen  getan,  auf  der  Stelle 
zu  treten.  „Nur"  640x480  Bild- 
punkte bei  256  Farben?  Kein 
Wunder,  daß  da  dezentes  Grum- 
mein bei  den  Käufern  angesagt  ist. 
Einfach  rührend,  wie  Blizzard  die 
rückständige  Grafik  rechtfertigt: 
„Wir  haben  uns  für  diese  Auflö- 
sung entschieden,  um  den  Spielern 
die  beste  Kombination  aus  Perfor- 
mance, Kompatibilität  und  Präsen- 
tation zu  bieten.  Eine  wählbare 


Vorteil  der  Terrans:  Wbrde  ein  Mineralien- 
feld abgeernet,  zieht  die  Basis  einfach  um. 


Nicht  alle  Tips,  die  vor  einer  Mission  ein- 
geblendet werden,  sind  derart  hilfreich. 
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Und  das  passiert,  wenn  man  den  Protoss  zuviel  Zeit  läfit:  Die  quirligen  Interceptors 
starten  von  Bord  der  Träger  aus  und  zerlegen  den  Zerg-Stützpunkt  in  seine  Einzelteile. 


Auflösung  hätte  Spieler  mit  High- 
End-PCs  bevorzugt."  -  naja!  Bei 
allem  Respekt  vor  Blizzards  Beitrag 
zur  Bekämpfung  des  Sozialneids: 
Wo  zu  WarCraff  2-Zeiten  noch  66 
MHz-486er  mit  8  MB  RAM  Stan- 
dard waren,  sind  es  heutzutage 
Pentium-PCs  ab  166  MHz  und  32 
MB  Hauptspeicher.  Und  darauf 
läuft  beispielsweise  auch  ein  Age 
of  Empires  im  1 .024x768-Modus 
einwandfrei  -  sitzen  bei  den  En- 
semble Studios  etwa  die  fähigeren 
Programmierer?  Anders  als  War- 
Craff 2  (Slogan:  ,,Die  Schlacht  um 
Azeroth  geht  weiter  -  zu  Lande,  zu 
Wasser  und  in  der  Luft")  be- 


STATEMrr<IT 


Es  gibt  viele  Sterne 
am  Echtzeitstrate- 
gie-Himmel, ober  nur 
wenige  funkeln  so  hell 
wie  SfarCrak.  Blizzard  hat  ein 
handwerklich  solides,  hochqualita- 
tives Spiel  kreiert.  Leider  fehlt  es  an 
technologischen  und  spielerischen 
Impulsen:  2D-Grafik  dieser  Qualität 
hatte  der  Vorgänger  schon  vor 
zwei  Jahren,  und  eine  SfarCraft- 
Mission  unterscheidet  sich  letzten 
Endes  kaum  von  einem  Level  in 
WarCraff  2  oder  Alarmstufe  Rof- 
Gegner  in  Schach  halten,  Basis 
aufrüsten,  Einheiten  bauen,  noch 
mehr  Einheiten  bauen,  Gegner  ver- 
nichten. Dank  des  enormen  Unter- 
haltungswertes ist  StarCraff  sein 
Geld  mehr  als  wert,  allein  schon 
wegen  des  erstklassigen  Editors 
und  der  hollywoodreifen  Inszenie- 
rung. Und  auch  mit  dem  konkur- 
renzlosen Mehrspieler-Modus  samt 
Battle.Net  ist  Blizzard  allen  ande- 
ren um  ein  Lichtjährchen  voraus. 
Wer  sich  seine  Begeisterung  für 
Spiele  im  WarCraff  2-Format  be- 
wahrt hat,  sollte  zugreifen . 


schränkt  sich  SfarCrafr  zudem  aus- 
schließlich auf  Boden-  und  Luftein- 
heiten -  auch  wenn  zum  Beispiel 
auf  dem  Protoss-Heimatplaneten 
Aiur  durchaus  Gewässer  vorhan- 
den wären.  Zwar  müssen  Sie  auf 
hippes,  „echtes"  3D-Terrain  ver- 
zichten -  für  ein  paar  Höhenstufen 
hat's  dennoch  gelangt.  Klippen, 
Rampen,  Brücken,  Mauervorsprün- 
ge, Weltraumbasen  etc.  sehen 
nicht  nur  gut  aus,  sondern  bringen 
auch  spielerisch  was:  So  genießen 
Einheiten  auf  erhöhten  Positionen 
einen  kleinen  Vorteil  gegenüber 
der  Konkurrenz  in  niedriggelege- 
neren Gefilden,  was  den  anzurich- 
tenden Schaden  anbelangt.  Ein  im 
Vergleich  zur  WarCraff  2-Vogel- 
perspektive  deutlich  flacherer  Blick- 
winkel gewährt  Ihnen  einen  über- 
sichtlichen Blick  aus  dem  45°-Win- 
kel  auf  die  Karte.  Der  Haken: 
Manche  Figuren  gehen  zwischen 
oder  hinter  Gebäuden  völlig  unter, 
und  insbesondere  fliegende  Einhei- 
ten (Mutalisken,  Schwere  Kreuzer) 
überlagern  sich,  so  daß  das  Her- 
auspicken eines  bestimmten  Exem- 
plars zur  Qual  wird. 

Kein  Kniefall  vor  der  BPjS 

Na,  gehören  Sie  auch  zu  denjeni- 
gen, die  bei  Command  &  Conquer 
kurz  vor  jedem  Missionsende  ab- 
gespeichert haben,  nur  um  sich  die 
sensationellen  Zwischensequenzen 
so  oft  wie  möglich  anschauen  zu 
können?  Weil  bei  vielen  WarCraff 
2-Käufern  ebenfalls  der  Wunsch 
nach  einer  „Videorecorder"-Funk- 
tion  vorhanden  war,  dürfen  Sie  al- 
le freigeschalteten  Cut-Scenes  ein- 
zeln anwählen  -  und  die  sind 
durchweg  von  einer  erlesenen 
Qualität.  Gute  Nachrichten  für 


Freunde  detail  verliebter  Massaker 
im  Sfarship  Troopers-Format:  Die 
deutsche  5tarCra/f-Version  wurde 
nicht  entschärft,  sondern  kommt 
unzensiert  in  den  Handel  -  inklusi- 
ve blutiger  Splatter-Animationen 
und  röchelnder  Space  Marines. 
Die  ausgezeichnet  synchronisierte 
Version  kann  sich  sehen  und  hören 
lassen,  auch  wenn  es  die  Uberset- 
zer stellenweise  etwas  zu  gut  ge- 
meint haben  („Ladder"  =  „Leiter"). 

Ihr  guter  Stern  auf  allen 

Milchstraßen  der 
Echtzeitstrategle-Galaxis? 

Wir  resümieren:  SfarCrafr  ist  kein 
Meilenstein  wie  seinerzeit  Com- 
mand &  Conquer  oder  WarCraff 
2,  sondern  verläßt  sich  auf  be- 
währtes Gameplay,  bewährte  Gra- 
fik und  bewährte  Steuerung.  Ob 
sich  das  lange  Warten  auf  Sfar- 
Cra/f  gelohnt  hat,  hängt  von  Ihrer 
persönlichen  Erwartungshaltung 
ab:  Die  drei  Kampagnen  werden 
jeden  Echtzeitstrategie-Fan  blen- 
dend unterhalten;  Editor  und  Multi- 
player-Angebot  stellen  die  langfri- 
stige Motivation  sicher.  Auch  das 
Missions-  und  Spieldesign  hat 
Vorbildcharakter:  Im  Gegensatz 
zu  den  meisten  Konkurrenzpro- 
dukten hat  hier  wirklich  jede  Ein- 
heit, jedes  Gebäude,  jedes  Upg- 
rade Sinn;  die  drei  Völker  sind  in 
ihrer  Struktur  grundverschieden 
und  erfordern  individuelle  Strate- 
gien und  Taktiken.  Wen  die  desi- 
gnerischen und  atmosphärischen 
Defizite  von  Dark  Reign  und  Tofal 
Annihilafion  gestört  haben,  der 
kauft  mit  SfarCraff  ein  durchweg 
stimmiges  Programm. 

Thomas  Borovskis  ■ 
Petra  Maueröder  ■ 


STATEMF'^'T 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  60,  8  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HD  75  MB 


RECOMMEfMOED 


Pentium  1BG,  16  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HB  75  MB 


Wer  ausschließlich 
nach  Superlativen 
sucht,  wird  wohl  ent- 
täuscht: Mit  seiner 
640x480-Auflösung  und  dem 
flachen  2D-Terrain  kann  SfarCraff 
zumindest  bei  Technologiegläubi- 
gen keinen  Innovationspreis  gewin- 
nen. Die  Qualitäten  dieses  Strate- 
giespiels liegen  vielmehr  jenseits 
des  Augenscheinlichen  -  etwa  in 
den  versteckten  Windungen  der 
Handlung  oder  der  Feinabstim- 
mung der  Kräfteverhältnisse  zwi- 
schen Terranern,  Zergs  und  Protoss. 
Wer  die  Kampagnen  in  der  chro- 
nologischen Reihenfolge  spielt, 
durchlebt  zudem  eine  Science- 
Fiction-Geschichte  voller  atmo- 
sphärischer Höhepunkte  und  Über- 
raschungen. Sollte  es  ein  Spiel  ge- 
ben, das  die  Vorteile  aller  bisheri- 
gen Echtzeit-Strategiespiele  in  sich 
vereinigt,  so  kann  dies  meiner 
Meinung  nach  nur  SfarCraff  se\n. 


IM  VERGLEICH 


Age  af  Empires 

34% 

ono/ 

■ 

■ 

aa% 

Warcraft  S 

88% 

Dark  Reign 

84% 

Während  sich  das  featurereiche, 
aber  spröde  Dark  Reign  nicht 
durchsetzen  konnte,  hat  Microsofts 
Primus  Age  of  Empires  die  Massen 
durch  einen  kräftigen  Civilizafion- 
Einschlag  und  viel  historisches  Flair 
angesprochen.  Weiterhin  top: 
Weslwoods  Alarmstufe  Rof  und 
WarCraff  2.  Blizzard  hat  nichts 
verlernt:  Im  Bereich  „klassischer" 
2D-Echtzeit-Strategiespiele  ist  Sfar- 
Craff mit  das  Unterhaltsamste,  was 
Sie  derzeit  kaufen  können. 


RAIMIUIME 


Echtxeitstrategie 

Grafik 

80% 

Saund 

BOVa 

Handling 
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REVIEW! 

Jane's  F-15 

Hautnah  dabei 


Seit  über  einem  Jahrzehnt  ist  der  amerikanische  Jagd- 
flieger F-15  nun  im  Einsatz.  Zahlreiche  Simulationen  be- 
schäftigten sich  in  der  Vergangenheit  mit  dem  bekann- 
ten Kampf jet,  und  auch  die  Softwarefabrik  Jane's 
strickt  wieder  einmal  ein  Spiel  rund  um  die  F-15  und  ih- 
re mittlerweile  fast  legendären  Einsätze. 


Hochmoderne  HighTech- 
Monster  wie  beispielsweise 
die  amerikanische  F-22 
oder  die  deutsche  A-Klasse  wer- 
den lange  vor  dem  eigentlichen 
Produktionsbeginn  im  Simulator 
getestet.  Daß  solche  Software-Ge- 
bilde nicht  immer  korrekte  Resulta- 
te liefern,  kann  man  sich  von 
führenden  Elchen  bestätigen  las- 
sen. Erst  ein  langfristiger  Einsatz  in 
der  Realität  kann  ausreichend 
große  Datenmengen  erzeugen,  die 
für  exakte  Ergebnisse  notwendig 
sind.  Dennoch  schmücken  sich 
zahlreiche  Simulationen  noch  nie 
geflogener  Militärjets  gerne  mit 
Adjektiven  wie  „akkurat"  oder 


Auch  im  Nachtflug  hinterlassen  die  Luft- 
Luft-Raketen  transparente  Rauchfahnen. 


1 

Mit  Hilfe  des  Mauszeigers  lassen  sich  al- 
le Funktionen  des  Cockpits  bedienen. 


Das  Briefing  gibt  sehr  detaillierte  Anwei- 
sungen zur  Durchführung  einer  Mission. 


„originalgetreu".  Entgegen  diesem 
allgemeinen  Trend  präsentiert  Ja- 
ne's eine  Simulation  im  eigentli- 
chen Sinne:  Das  im  Gefechtsein- 
satz längst  erprobte  Jagdflugzeug 
F-1  5  wird  dem  Spieler  zur  Verfü- 
gung gestellt,  jane's  F-15  ist  natür- 
lich nicht  das  erste  Spiel,  in  dem 
man  den  mittlerweile  auch  als 
Jagdbomber  einsetzbaren  Jet  flie- 
gen kann,  aber  es  ist  sicherlich  das 
schönste.  Wie  in  nur  wenigen  an- 
deren Spielen  vermittelt  die  detail- 
lierte Landschaftsdarstellung  ein 
herausragendes  Gefühl  für  die 
Flughöhe  und  vor  allem  für  die  Ge- 
schwindigkeit. 

Aber  auch  sonst  bietet  Jane's  F-15 
alles,  was  man  von  einer  zeitge- 
mäßen Flugsimulation  erwarten 
kann:  Das  vollständig  funktionsfähi- 
ge Cockpit  ist  mit  der  Maus  bedien- 
bar, alle  in  der  Realität  verfügbaren 
Kommunikations-  und  Boardsyste- 
me wurden  nachgebildet,  und  auch 
bei  den  verfügbaren  Waffensyste- 
men blieb  die  Wirklichkeit  unange- 
tastet. Konsequenterweise  ließ  sich 
Jane's  keinen  eigenen  Konflikt  ein- 
fallen, sondern  greift  auf  die  tat- 
sächlich geflogenen  Irak-Einsätze 
der  jeweiligen  Staffeln  zurück.  Da- 
mit ist  auch  der  Schwierigkeitsgrad 
fest  vorgegeben,  der  weit  über  dem 
Niveau  ähnlicher  Konkurrenzpro- 
dukte liegt.  Einzelaktionen  über 
feindlichem  Gelände  sind  im  allge- 
meinen zum  Scheitern  verurteilt, 
das  Dirigieren  der  Flügelmänner  ist 
ausschließlich  über  Funk  möglich. 
Die  Fähigkeiten  der  simulierten  Ra- 
keten und  Bomben  entsprechen 
ebenfalls  der  Realität,  womit  sich 
erste  Erfolgserlebnisse  weitaus  spä- 
ter einstellen  als  bei  vergleichbaren 
Spielen.  Als  Ausgleich  ist  die  Freu- 
de über  erfolgreich  abgeschlossene 
Missionen  ungleich  höher. 
Die  technische  Umsetzung  dürfte 
ebenfalls  Simulationspuristen  an- 


F-15  führt  die  Luftbetankung  wieder  ein.  In  das  überaus  komplexe  Kommunikations- 
system  sollte  man  sich  zu  diesem  Zeitpunkt  längst  eingearbeitet  haben. 


sprechen.  Militärisch  korrekte 
Sprachausgabe,  auf  Satellitenda- 
ten basierende  Landschaften,  das 
sehr  glaubwürdige  Flugmodell 
und  vor  allem  die  bereits  erwähn- 
ten Grafiken  zeigen,  daß  Jane's 
am  Puls  der  Zeit  entwickelt.  Der 
Verzicht  auf  jegliche  künstlerische 
Freiheit  bringt  allerdings  auch  ei- 
nige Nachteile  mit  sich:  Die  Mis- 
sionen müssen  strategisch  ange- 
gangen werden  und  bieten  des- 
halb wenig  Action.  Wer  die 
falsche  Bewaffnung  ausgewählt 
hat  oder  sich  zu  weit  von  der  vor- 
gegebenen Flugroute  entfernt, 
wird  nur  wenig  Erfolg  haben. 
Auch  unüberlegte  Angriffe  sind 
zwangsläufig  zum  Scheitern  ver- 
urteilt, die  Frustrationsrate  dürfte 
damit  besonders  bei  Einsteigern 
recht  hoch  ausfallen. 

Harald  Wagner  ■ 


STATEMi 


Jane's  F-15  verfügt 
über  geradezu  vor- 
bildliche Realitäts- 
nähe. Das  damit  ver- 
bundene Missionsdesign  und 
der  daraus  resultierende  Schwie- 
rigkeitsgrad sorgen  jedoch  dafür, 
daß  sich  das  Programm  kaum 
noch  als  „Spiel"  bezeichnen  läßt. 
Selbst  wenn  man  bei  Konkurrenz- 
produkten sämtliche  Realitätsop- 
tionen einschaltet,  um  ein  ver- 
gleichbares Niveau  zu  erzielen, 
bieten  diese  im  allgemeinen  mehr 
Spielspaß  -  weniger  wirklichkeits- 
getreue Missionen  bieten  einfach 
mehr  Abwechslung.  Die  technische 
Perfektion  wird  bei  Piloten  der  Luft- 
waffe für  mehr  Freude  sorgen  als 
bei  durchschnittlich  talentierten  Si- 
mulationsanwendern, die  vor  al- 
lem schießen  und  treffen  wollen. 


TECS 


'g^iRADIKIIME 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  WE,  W  MB  RAM, 
^xCD'ROM,  HD  7S  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  B4  MB  RAM, 

BxCD-ROM,  HD  630  MB 
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REVIEWI 

Plane  Crazy 


Sensible  Soccer  Hugo  wild  River 

WM-Edition 


In  dieser  Industrieanlage  fällt  es  schwer, 
die  Orientierung  zu  behalten. 

Ein  sehr  konsolenartiges  Rennspiel 
erscheint  dieser  Tage  von  Ubi  Soft. 
In  langen,  vor  allem  aber  verschlun- 
genen und  uneinsehbaren  Renn- 
strecken gilt  es,  gegen  den  eigenen 
„Ghost"  oder  gegen  acht  computer- 
gesteuerte Flugzeuge  anzutreten. 
Auf  und  neben  der  Strecke  befinden 
sich  Power-Ups,  Munitionsvorräte 
und  versteckte  Abkürzungen.  Zwi- 
schen den  einzelnen  Rennen  kann 
man  sein  verdientes  Geld  im  Tu- 
ningshop ausgeben,  der  Motoren, 
Bremsen  und  Panzerungen  feilbie- 
tet. Was  Plane  Crazy  von  den  mei- 
sten Rennspielen  unterscheidet,  ist 
die  dritte  Dimension.  Wie  der  Na- 
me bereits  andeutet,  bestreitet  man 
das  Rennen  mit  einem  Flugzeug. 
Das  Gameplay  wurde  extrem  ein- 
fach gehalten,  damit  auch  simulati- 
onsunerfahrene Spieler  mit  dem 
Steuern  der  Maschinen  keine  Pro- 
bleme haben.  Die  3D-beschleunigte 
Grafik  ist  recht  komplex  und  erfreu- 
lich schnell,  auch  die  landschaftliche 
Gestaltung  läßt  kaum  Wünsche  of- 
fen. Lediglich  die  Streckenführung 
verdirbt  den  Spielspaß,  da  ein  vor- 
ausschauendes Fliegen  meist  un- 
möglich ist.  Zu  viele  Kurven  und  zu 
viele  Hindernisse  stehen  dem  Ge- 
schwindigkeitsrausch entgegen, 
auch  erkennt  man  die  „Abzweigun- 
gen" zu  spät.  Erst  wenn  man  alle 
fünf  Strecken  auswendig  kennt,  hat 
man  Chancen  auf  akzeptable  Run- 
denzeiten -  aber  dann  auch  keine 
Gegner  mehr.  Der  Computer  gibt 
sich  nämlich  alle  Mühe,  ebenfalls 
unter  den  Schwierigkeiten  der 
Strecken  zu  leiden  und  fliegt  seine 
Kisten  mit  Vorliebe  gegen  die  zahl- 
reichen Hindernisse.  (hw)  ■ 


Sensible  Soccer  WM-Edition  unterschei- 
det sich  optisch  kaum  vom  Vorgänger. 

Fußball  für  Puristen:  Auch  Sensible 
Software  will  seinen  Beitrag  zur 
Weltmeisterschaft  leisten  und 
bringt  kurz  vor  dem  Turnier  die 
WM-Edition  von  Sensible  Soccer 
auf  den  Markt.  Am  Spielprinzip 
hat  sich  wenig  geändert:  Aus  der 
Vogelperspektive  jagen  Sie  ihre 
zehn  Kicker  über  den  Platz  und 
feuern  aus  allen  Positionen  auf 
das  gegnerische  Tor. 
Dazu  steht  Ihnen  lediglich  ein 
Knopf  zur  Verfügung,  der  gleich- 
zeitig für  Flanken,  Pässe  und 
Schüsse  zuständig  ist  -  mit  schnel- 
len Bewegungen  nach  einem 
Schuß  läßt  sich  der  Ball  anschnei- 
den. Der  zweite  Knopf  ist  aussch- 
ließlich für  Tacklings  reserviert. 
Durch  diese  simple  Belegung,  die 
freilich  Wünsche  offen  läßt,  ergibt 
sich  ein  extrem  schnelles  Game- 
play mit  sehr  vielen  Torszenen  - 
leider  wird  dieser  Schlagabtausch 
durch  die  nicht  mehr  ganz  zeit- 
gemäße Grafik  nur  ungenügend 
dargestellt.  Zwar  wurden  zum  er- 
sten Mal  Polygonmodelle  verwen- 
det, am  generellen  Look  hat  sich 
aber  nicht  viel  geändert.  Schade, 
denn  in  Bezug  auf  die  taktischen 
und  strategischen  Optionen  hat 
die  WM-Edition  mehr  zu  bieten 
als  jedes  andere  Fußballspiel.  An 
fast  jede  nur  erdenkliche  Einstel- 
lungsmöglichkeit wurde  gedacht, 
so  daß  man  sein  Team  optimal  an 
seine  individuellen  Vorlieben  an- 
passen kann.  Dennoch  bleibt  das 
Spiel  ausschließlich  für  Fans  des 
Klassikers  interessant,  mit  Frank- 
reich 98  kann  sich  Sensible  Soccer 
WM-Edition  bei  weitem  nicht  mes- 


Originalumsetzung  des  TV-  Ärgernisses. 

Die  vor  kurzem  aus  dem  TV-Pro- 
gramm geflogene  Spielfigur  Hugo 
ist  ein  sechstes  Mal  auch  auf  dem 
heimischen  PC  zu  bewundern.  In 
vier  frei  aus  wählbaren  Episoden 
steuert  man  einzelne  Bewegungen 
der  Spielfigur  mit  den  Cursortasten, 
während  die  2D-Landschaft  flüssig 
vorbeiscrollt.  Das  grafisch  und  spie- 
lerisch viel  zu  schlichte  Programm 
leidet  an  der  unzuverlässigen  Steue- 
rung: Nur  ca.  80  Prozent  aller  Ein- 
gaben werden  vom  Programm 
rechtzeitig  wahrgenommen,  (hw)  ■ 
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Super  MaUh  Souer 


SMS  bietet  keine  zeitgemäße  Grafik. 

Und  noch  ein  Fußballspiel,  dies- 
mal von  Acciaim.  Super  Match 
Soccer  konzentriert  sich  auf  pure 
Action,  umfangreiche  taktische 
Möglichkeiten  sucht  man  vergeb- 
lich. Die  Grafik  wirkt  im  Vergleich 
zu  aktuellen  Toptiteln  sehr  alt- 
backen, und  auch  im  Gameplay 
gibt  es  ein  paar  derbe  Schnitzer. 
Wer  möchte  sich  schon  darauf 
konzentrieren,  daß  beim  Laufen 
der  Ball  nicht  vom  Fuß  springt?  So 
etwas  muß  heutzutage  doch  wirk- 
lich nicht  mehr  sein.  (om)  ■ 


RAIMKIIMGMRAIXIKIIME  MRAIMKIIVE 


Spielspaß   47% ■  SpielspaO   Ba%m  Spielspaß  41% 


iniFO 


Ubi  Saft,  Rennspiel, 
Preis:  ca.  DM  90," 


Sensible  Saftware,  Sport- 
spiel, Preis:  ca.  DM  BD,- 


IIMFO 


Acciaim,  Spartspiel, 
Preis:  ca.  DM  70,- 
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compu 


REVIEW 


Der  Besuch  von  Beschleuni- 
gungsrennen ist  in  den  USA 
ein  überaus  beliebter  Zeit- 
vertreib, in  Europa  wird  die 
eigentümliche  Faszination 
dieses  Sports  noch  nicht  so 
recht  verstanden.  Nun 
schmeißt  sogar  Microsoft 
das  Herzstück  der  Bigfoot- 
Rennen  aus  der  hauseige- 
nen Action-Simulation. 

Dabei  wurde  das  medienge- 
rechfe  Zertrümmern  von 
Personenwagen  in  Deutsch- 
land bereits  so  populär,  daß  die 
Blechorgien  auf  den  Sportkanälen 
übertragen  wurden.  Während 
SAonsfer  Truck  Madness,  eines  der 
ersten  vollwertigen  Spiele  von 
Microsoft  Games,  noch  auf  die  Be- 
schleunigungsrennen und  winzige, 
schleif enförmige  Rennkurse  setzte, 
ist  im  Nachfolger  davon  nichts 
mehr  zu  sehen.  Vollwertige  Renn- 
strecken, die  auch  jedem  her- 
kömmlichen Rennspiel  alle  Ehre 
machen  würden,  dienen  den 
Blechmonstern  nun  als  Austra- 
gungsort. Achtzehn  Strecken  unter- 
schiedlichster Länge  stehen  zur 
Verfügung,  aber  bereits  vor  dem 
offiziellen  Release  finden  sich  zahl- 
reiche weitere  Kurse  im  Internet. 
Diese  lassen  sich  problemlos  ein- 
binden, ebenso  die  Strecken  der  in 
die  Jahre  gekommenen  Vorgän- 
gerversion. Für  den  Einsatz  in  Mul- 
tiplayerspielen  wurden  spezielle 
Arenen  gestaltet,  in  denen  es  um 
das  nackte  Uberleben  geht.  Der 
letzte  fahrbare  Truck  geht  wie  in 


Monster  Truck  Madness  2 


Auf  unebenem  Untergrund  wird  der  Truck  weit  aus  der  Spur  geschleudert  -  nur  sind 
die  meisten  Fahrbahnen  trotz  ihres  rauhen  Aussehens  völlig  glatt. 


Demolition  Derby  als  Sieger  her- 
vor. Beim  direkten  Vergleich  fällt 
auf,  daß  die  alten  Strecken  nun 
wesentlich  schöner,  vor  allem  aber 
schneller  dargestellt  werden. 
Microsoft  scheint  die  3D-Engine  er- 
heblich beschleunigt  zu  haben,  da 
sich  nicht  einmal  die  Hardware- 
Anforderungen  nennenswert  ver- 
ändert haben.  Erstaunlicherweise 
setzt  der  Betriebssystem- Hersteller 
nicht  mehr  ausschließlich  auf  das 
von  ihm  propagierte  Direct3D  zum 
Ansteuern  von  Beschleunigerkar- 
ten, sondern  liefert  eine  speziell  an 
Voodoo-Chipsätze  angepaßte  Ver- 
sion mit.  In  Anbetracht  des  hohen 
Marktanteils  der  3Dfx-Karten  si- 
cherlich eine  vernünftige  Entschei- 
dung. Auch  spielerisch  macht 
Monster  Truck  Madness  einen 
Kniefall  vor  dem  Massenmarkt,  da 
der  ,,Simulationsgrad"  deutlich 


heruntergesetzt  wurde.  Es  ist  nun 
möglich,  mit  hohen  Geschwindig- 
keiten in  enge  Kurven  zu  fahren, 
ohne  ins  Schleudern  zu  kommen 
oder  gar  umzukippen.  Actionlieb- 
haber  werden  diesen  Schritt  si- 
cherlich begrüßen,  die  Einzigartig- 
keit der  Monster  Truck-Simulation 
geht  damit  allerdings  verloren.  Zur 
Entschädigung  finden  sich  sämtli- 
che Fahrzeuge  der  MTRA  Monster 
Truck  Tour  wieder,  auch  die  neuen 
Trucks  der  Wrestler  von  World 
Championship  Wrestling  und  New 
World  Order.  Die  Force  Feedback- 
Option  wurde  übrigens  recht  halb- 
herzig eingesetzt:  Während 
Sprünge  und  Rempeleien  noch  auf 
den  Joystick  übertragen  werden, 
bewirken  Bodenunebenheiten  und 
Lenkausschläge  keine  Bewegung 
des  Steuerinstruments. 

Harald  Wagner  ■ 


Viele  Kameraeinstellungen  liefern  schöne 
Bilder,  sind  aber  unspielbar. 


Bei  den  King-of-the-hill-Veranstaltungen 
geht  es  um  das  Zerstören  der  Gegner. 


Mehr  Geschwin- 
digkeit, mehr  Gra- 
fik, weniger  Simu- 
lation. Auf  diese  ein- 
fache Formel  lassen  sich  die 
Unterschiede  zwischen  den  bei- 
den Monster  Truc/c- Versionen 
bringen.  Wer  nicht  die  Vorgän- 
gerversion besitzt  und  die  alten 
(realistischen)  Kurse  weiterver- 
wenden kann,  erhält  mit  Monster 
Truck  Madness  2  ein  durch- 
schnittliches Rennspiel.  Zwar 
sind  die  Fahrzeuge  etwas 
größer  und  zum  Drängeln  und 
Querfeldeinfahren  besser  geeig- 
net als  so  mancher  Ferrari,  spie- 
lerisch sind  die  Unterschiede  je- 
doch minimal. 


TECS 
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Kreuzungen  auf  den  Strecken  sind  durch  Schanzen  im  allgemeinen  sehr  ungefährlich. 
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REVIEWI 


John  Sinclair:  Motorhead 
Evii  Attacics 


Die  Standgrafik  kann  sich  sehen  lassen  - 
wenn  man  sich  bewegt,  wird's  gruselig. 

Schon  lange  vor  Akte  X  -  seit  25 
Jahren,  um  genau  zu  sein  -  schickt 
der  Bastei  Verlag  John  Sinclair  Wo- 
che für  Woche  in  die  Schlacht  ge- 
gen die  Mächte  der  Finsternis.  Bit- 
lab wagte  sich  an  die  Umsetzung 
der  spannenden  Abenteuer  und 
entwickelte  mit  John  Sinclair  ein 
Adventure,  das  vom  Aufbau  her  an 
erfolgreiche  Bestseller  wie  Atlantis 
oder  Zork:  Nemesis  erinnert.  Die 
Engine  erlaubt  freie  Rundumsicht 
mit  Hilfe  der  Maus,  bewegen  kann 
man  sich  allerdings  nur  in  vorgege- 
benen Bahnen.  Entscheidet  man 
sich  für  eine  bestimmte  Richtung,  so 
wird  ein  kurzer  Film  eingespielt, 
der  qualitativ  mit  der  eigentlich 
recht  gelungenen  Standgrafik  nicht 
mithalten  kann.  Das  gilt  auch  für 
das  Intro  und  alle  Zwischensequen- 
zen: Der  verwendete  Videoplayer 
verpixelt  zu  stark  und  läßt  die  ge- 
renderten  Objekte  sehr  verschwom- 
men aussehen.  Puzzles  sind  im  ty- 
pischen /?;Ven-Stil  vorhanden,  die 
meiste  Zeit  fragt  man  sich  jedoch, 
was  das  Programm  eigentlich  von 
einem  will.  Ziellos  quält  nnan  sich 
aufgrund  des  langsamen  Spiel-ab- 
laufs  von  Location  zu  Location,  nur 
um  festzustellen,  daß  es  dort  wie- 
der rein  gar  nichts  zu  tun  gibt.  Die 
gutgemeinten  Actionszenen,  in  de- 
nen man  den  Finger  am  Abzug 
von  John  Sinclairs  Baretta  hält, 
können  noch  weniger  begeistern, 
ist  die  Grafik  trotz  SD-Unterstüt- 
zung doch  nicht  mehr  ganz  zeit- 
gemäß. Schade,  aus  der  Idee  hätte 
man  mehr  machen  können.  In  die- 
ser Form  ist  das  Spiel  selbst  für 
hart-gesottene  Fans  der  Romanse- 
rie starker  Tobak!  (om)  ■ 


Keine  der  Strecken  hat  eine  bemerkens- 
werte Besonderheit  vorzuweisen. 

Schon  sehr  viele  Rennspiele  haben 
versucht,  ohne  ausgefeilte  Fahrphy- 
sik Spielspaß  zu  erzeugen.  Die  zu- 
meist futuristischen  Fahrzeuge  wur- 
den in  diesen  Fällen  aber  meist  mit 
Waffen  oder  Power-Ups  versorgt, 
womit  ein  Minimum  an  spielerischer 
Vielfalt  erzeugt  wurde.  Motorhead 
versucht  sich  mit  einem  einfacheren 
Spielprinzip:  Unbewaffnete  (aber 
immerhin  noch  futuristische)  Renn- 
wagen fahren  auf  mehr  oder  weni- 
ger abwechslungsreichen  Strecken 
um  die  Wette,  auf  Fahrgefühl, 
Straßenlage  etc.  wird  verzichtet.  An- 
fangs kann  es  durchaus  Spaß  ma- 
chen, über  die  glatten  Straßen  zu 
rasen.  Bereits  nach  wenigen  Rennen 
hat  man  aber  alle  Grafikobjekte 
schon  gesehen,  und  die  charakterlo- 
sen Strecken  können  den  Spielspaß 
auch  nicht  dauerhaft  aufrechterhal- 
ten. Also  muß  der  Schwierigkeits- 
grad herhalten:  Der  Spieler  erhält 
neue  Fahrzeuge  nur  durch  gute  Pla- 
zierungen in  den  Meisterschaften, 
der  Computer  scheint  von  dieser  Be- 
schränkung nicht  betroffen  zu  sein. 
Egal  welches  Fahrzeug  man  auch 
auswählt,  stets  wird  man  am  Start 
von  den  Gegnern  stehengelassen. 
Auch  bei  Höchstgeschwindigkeit  auf 
langen  Geraden  kann  man  noch 
problemlos  überholt  werden.  Ver- 
sucht man  in  solchen  Situationen, 
den  Rivalen  von  der  Strecke  zu 
schubsen,  zerkratzt  dieser  höchstens 
die  Leitplanke  -  während  man  selbst 
ins  Schleudern  kommt.  Die  Grafik 
versucht,  für  erlittenes  Leid  zu  ent- 
schädigen, aber  auch  der  Einsatz 
sämtlicher  bekannter  Lichteffekte 
kann  nicht  retten,  was  die  Spieldesi- 
gner verdorben  haben.        (hw)  ■ 


Microsoft  Golf  Beast  Wars 

1998  Edition 


¥ 


Jede  Golfbahn  wird  mit  einem  kurzen, 
aber  informativen  Video  vorgestellt. 

Auch  der  Erzkonkurrent  der  Parade- 
Simulation  Links  erhält  wie  beinahe 
jedes  Jahr  einen  zeitgemäßen  Ver- 
treter. Zeitgemäß  heißt  in  diesem 
Fall  natürlich  verschönerte  Grafiken, 
neue  Golfplätze  und  alle  aktuellen 
Schwungtechniken.  Die  Qualität  der 
Darstellung  ist  ja  bereits  seit  weni- 
gen Jahren  am  Fotorealismus  ange- 
langt, also  muß  Microsoft  an  ande- 
rer Stelle  die  Fähigkeiten  seiner 
Grafiker  zeigen.  Die  Golfbahnen 
wurden  mit  vielen  unterschiedlichen 
Pflanzen  und  Gemäuern  ausgestat- 
tet, wodurch  sehr  gefällige  und 
glaubwürdige  Grafiken  berechnet 
werden.  Deren  Aulbau  dauert  ver- 
gleichsweise lange,  auch  die  Maxi- 
mal-lnstallation  mit  über  400  MB 
Festplattenbedarf  kann  daran  nichts 
ändern.  Vier  Golfplätze  mit  insge- 
samt 63  Löchern  enthält  die  Golf 
1 998  Edition,  die  viel  Abwechs- 
lungsreichtum und  unterschiedlichste 
Schwierigkeitsgrade  bieten.  Neben 
der  etablierten  Zwei-  und  Drei-Klick- 
Steuerung  kann  man  den  Ball  auch 
mit  dem  Mausschwung  einlochen. 
Einzigartig  in  Golfsimulationen  dürf- 
te der  SimSwing  sein,  eine  Schlä- 
gersteuerung ganz  ohne  Benutzer- 
eingriff. Am  Spielspaß  nagt  nicht 
nur  dieser  optionale  Passivmodus, 
sondern  auch  das  lausige  Zielen  des 
Spielers.  Zeitlich  exakte  Mausklicks 
sorgen  zwar  für  die  passende  Rich- 
tung und  den  richtigen  Drall  und 
Spin,  der  Computer  trifft  den  Ball 
aber  nur  in  Ausnahmefällen  an  der 
richtigen  Stelle.  Manchmal  schlägt 
er  tief  ins  Gras,  meistens  aber  strei- 
chelt er  lediglich  den  Ball,  womit  ein 
Meter  weite  Schläge  zum  Standard 
werden.  (hw)  ■ 


II 

Transformers:  Trickfiguren  als  Spielhelden. 

Jedes  Kind  weiß,  was  ein  Transfor- 
mer ist:  ein  Superheld,  der  sich  vom 
Tier  zur  Maschine  (und  wieder 
zurück)  verwandeln  kann.  In  Beast 
Wars  steuert  man  einen  von  1 0  ver- 
schiedenen Transformern  durch  ein 
simples  Ballerspiel  mit  relativ  an- 
sprechender 3D-Grafik  (dank  3Dfx- 
Unterstützung).  Die  32  Missionen 
sind  von  sehr  einfacher  Machart 
und  für  erfahrene  3D-Action-Spieler 
keine  echte  Herausforderung.  Auf- 
grund des  albernen  Themas  sicher 
kein  Spiel  für  Erwachsene!      (tb)  ■ 


RAIMKIIME 


IIXIFO 


Hasbra  Interacth/e,  Actian, 
Preis:  ca.  DM  BO,' 


Titanic 


Unterwasser-Adventure  ohne  Tiefgang. 

Was  ARI  Games  Ihnen  als  „das  un- 
glaubliche Geheimnis"  verkaufen 
will,  ist  nichts  anderes  als  unglaubli- 
cher Blödsinn.  Die  Titanic  sank  vor 
85  Jahren  nicht  etwa,  weil  sie  mit 
einem  Eisberg  kollidierte,  sondern 
aus  einem  mysteriösen  Grund,  den 
der  Spieler  mittels  mühsamer  Her- 
umlatscherei  am  Meeresgrund  erst 
herausfinden  muß.  Es  erwartet  Sie 
ein  Render-Adventure  mit  langweili- 
ger Grafik,  schwachen  Rätseln, 
aber  einer  ganz  angenehmen,  me- 
ditativen Musikbegleitung.      (tb)  ■ 


l^^^^^jj^^l^  ^^^^H^Uß^  1^ 
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IIMFO 


Bitlab,  Adventure, 
Preis:  ca.  DM  BD,- 


Gremiin,  Rennspiel, 
ca.  DM  90,- 


tlMFO 


Microsoft,  Sportspiel, 
Preis:  ca.  DM  100,- 


IIMFO 


ARI  Games,  Adventure, 
Preis:  ca.  DM  SO," 
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Outwars 


spränge 

Der  Name  ist  Programm.  Während  sich  die  meisten  3D-Actionspiele  im  Inneren  von 
Raumstationen,  Bunkern  oder  anderen  geschlossenen  Räumen  abspielen,  setzt  Out- 
wars auf  reichlich  Sonne  und  viel  frische  Luft.  Auf  der  Oberfläche  ferner  Planeten 
kämpft  der  Spieler  gegen  eine  übermächtige  außerirdische  Streitmacht.  Grundsätzlich 
ist  diese  Idee  nicht  neu,  aber  hinter  der  technisch  recht  gewöhnlichen  Fassade  verbirgt 
sich  ein  3D-Actionspiel  mit  ungeahnten  Qualitäten. 


Wir  besifzen  jefzl"  einfach 
mal  die  Frechheit,  Out- 
wars als  das  zweite 
aufsehenerregende  Spiel  von 
Microsoft  zu  bezeichnen.  Genau 
wie  Age  of  Empires  ist  Outwars 
keine  Eigenentwicklung,  sondern 
eine  reine  Auftragsarbeit.  Verant- 
wortlich für  Design  und  Program- 
mierung ist  das  noch  relativ  unbe- 
kannte Team  Singletrac,  das  bisher 
nur  durch  PlayStation-Veröffentli- 
chungen wie  JefA^ofo  /  <&  2  und 
Twisted  Metal  /  &  2  auffiel.  Da  ei- 
nige Mitarbeiter  von  Singletrac 
über  langjährige  Erfahrungen  bei 
der  Entwicklung  professioneller  mi- 
litärischer Simulationen  verfügen, 
bot  es  sich  an,  ihr  3D-Action-De- 
büt  in  einer  ähnlichen  Umgebung 
anzusiedeln.  Da  die  wenigsten 
Kriege  in  geschlossenen  Räumen 
stattfinden,  stand  somit  von  An- 
fang an  fest,  daß  Outwars  nur 
„Outdoor",  also  im  Freien,  spielen 
konnte.  Die  Hintergrundgeschichte 
verheißt  grundsätzlich  nichts  Neu- 
es: Im  Jahre  zweitausendundsonst- 
was  hat  sich  die  Menschheit  dank 
Hyperraum-Technik  endlich  quer 
über  die  Galaxie  ausgebreitet. 
Nicht  nur  Raumstationen,  nein, 
ganze  Planeten  wurden  als  Lebens- 
raum erschlossen  und  besiedelt. 
Ganz  logisch,  daß  man  bei  dieser 
rasanten  Expansion  irgendwann 
einmal  auf  die  nächste  intelligente 
Rasse  stoßen  mußte.  Ebenfalls  lo- 
gisch ist  der  Unterschied  zwischen 
den  Wörtern  „intelligent"  und 


Zu  den  1 1  Alien-Gattungen  zählen  auch  diese  fliegenden  Wesen.  Die  Künstliche  Intel- 
ligenz von  Outwars  läßt  sie  stets  in  Schwärmen  auf  den  Spieler  losgehen. 


Zu  den  schönsten  Missionen  zählen  jene,  bei  denen  man  mit  ausklappbaren  Gleitflü- 
geln durch  die  Lüfte  schwebt.  Leider  ist  das  im  Single-Player-Modus  selten  der  Fall. 
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„vernunftbegabt"  -  und  nicht  weni- 
ger logisch  ist  die  Tatsache,  daß 
sich  keiner  der  Pioniere  über  die- 
sen kleinen  Unterschied  den  Kopf 
zerbrach.  Als  die  ersten  Köpfe 
dann  rollten,  war  es  zum  Nach- 
denken leider  zu  spät:  Eine  Rasse 
von  insektoiden  Aliens,  Hydras  ge- 
nannt, überfiel  mit  ihrer  giganti- 
schen Streitmacht  eine  menschliche 
Kolonie  nach  der  anderen.  Glückli- 
cherweise ist  auf  der  Erde  der 
technologische  Fortschritt  in  der 
Zwischenzeit  nicht  stehengeblie- 
ben. Die  jüngste  Entwicklung  der 
Militär-Ingenieure  sind  gepanzerte 
Kampfanzüge,  die  einem  her- 
kömmlichen Soldaten  die  Feuer- 
kraft einer  kleinen  Armee  verlei- 
hen. Getragen  werden  die  mehre- 
re hundert  Kilo  schweren  Rüstun- 
gen von  den  Dreadnoughts,  einer 
Gruppe  von  Fürchtenichtsen,  die 
speziell  für  den  Kampf  im  unweg- 
samen Gelände  fremder  Welten 
gedrillt  wurden.  Ein  typischer 
Dreadnought  ist  der  Spieler  zwar 
noch  nicht  -  dafür  fehlt  ihm  als  Re- 
krut einfach  die  Übung.  Um  sich 
die  anzueignen,  wird  er  mit  einer 
Gruppe  von  Kameraden  auf  den 
Planeten  Mikhal  verfrachtet,  wo 
man  sich  zunächst  an  die  Bedie- 
nung der  neuartigen  Jump-Suits 
gewöhnen  soll.  Diese  Eingewöh- 
nungsphase fällt  ungeahnt  kurz 
aus:  Noch  während  sich  die  frisch 
rekrutierten  Dreadnought  mit  den 
Finessen  ihrer  zweiten  Haut  ver- 
traut machen,  erreichen  die  Hy- 
dras den  Planeten.  Für  Ausbildung 
bleibt  nun  keine  Zeit  mehr... 

Space  Marine  -  ein  Job 
mit  Anzugpflicht 

Was  kann  dieser  sagenha  fte  An- 
zug nun  alles?  Das  auffälligste 
Feature  ist  sicherlich  der  integrierte 
Raketenantrieb,  der  den  Träger 
auf  Knopfdruck  um  bis  zu  hundert 
Meter  in  die  Höhe  befördert.  Al- 
lerdings geht  dem  Antrieb  nach 
einigen  Sekunden  Dauerbetrieb 
erst  einmal  der  Saft  aus  -  was  ei- 
nen abrupten  Sturz  aus  gleicher 
Höhe  zur  Folge  haben  kann.  Als 
ständiges  Fortbewegungsmittel  ist 
das  Jet-Pack  deshalb  nicht  geeig- 
net- mehr  schon  als  praktisches 
„Trampolin",  wenn  der  Spieler 
Schluchten  oder  Abhänge  über- 
winden muß.  Und  selbst  dabei  ist 
Sparsamkeit  angeraten:  Wer  sich 
mehrere  große  Sprünge  vor- 
nimmt, sollte  zwischendurch  im- 


Mit  den  grandiosen  Explosionseffekten  von  Forsaken  oder  Incoming  kann  die  Outwars-Engine  leider  nicht  mithalten.  Dafür  stimmt 
die  Geschwindigkeit:  Auf  einem  Pentium  200  mit  3Dfx-Karte  erreicht  die  3D-Engine  bis  um  die  25  Frames/sek. 


mer  ein  paar  Sekunden  abwarten, 
bis  der  Akku  wieder  die  volle  La- 
dung besitzt.  Das  zweite  wichtige 
Feature  ist  die  Panzerung.  Hier 
stehen  von  der  leichten  Späher- 
Variante  bis  zur  opulenten  Edel- 
stahlausführung verschieden 
schwere  und  robuste  Versionen 
zur  Auswahl.  Welche  Ausführung 
er  mit  in  das  nächste  Gefecht 
nimmt,  darf  der  Spieler  vor  dem 
Antritt  einer  Mission  selbst  ent- 
scheiden. Das  selbe  gilt  auch  für 
die  Bewaffnung,  die  in  Outwars 
ebenfalls  zu  den  Bestandteilen  des 
Wunderanzugs  zählt.  Hierbei  ist 
die  Auswahl  sogar  noch  größer: 
Vom  einfachen  Impuls-Laser  (lädt 


sich  wie  der  Jet-Pack  von  selbst 
auf)  über  den  Flammenwerfer  bis 
hin  zu  Lenkrakete  und  Fernmine 
reicht  das  umfangreiche  Arsenal. 
Wie  im  Genre  üblich,  kommen 
die  wirklich  starken  Waffen  erst  in 
höheren  Missionen  bzw.  im  Multi- 
player-Modus  zum  Einsatz.  Die 
letzte  wichtige  Besonderheit  des 
Dreadnought-Anzuges  ist  schließ- 
lich ein  Paar  aufklappbarer  Gleit- 
flügel, das  beim  Uberwinden  von 
extrem  breiten  Abgründen  hilft,  in 
Verbindung  mit  dem  Raketenan- 
trieb ober  auch  minutenlange  Se- 
gelflüge zuläßt.  Nicht  zu  verges- 
sen sind  natürlich  die  Kommuni- 
kationseinrichtungen. Eine  im 


Helm  integrierte  Gegensprechan- 
lage ermöglicht  es  einem  Space 
Marine,  während  seiner  Mission 
mit  dem  Hauptquartier  in  Verbin- 
dung zu  bleiben  und  eventuell 
neue  Befehle  entgegenzunehmen. 
Ist  der  Spieler  nicht  alleine,  son- 
dern als  Team  unterwegs  -  was  in 
Outwars  ziemlich  oft  der  Fall  ist  -, 
werden  über  die  Funkverbindung 
auch  Kommandos  untereinander 
ausgetauscht.  „Austauschen"  ist  in 
diesem  Zusammenhang  vielleicht 


IM  VERGLEICH 


34% 

Jedi  Knight 

93% 

33% 

8E% 

Outlaws 

8S% 

Der  gelbe  Balken  unten  rechts  zeigt  den  Ladungszustand  des  Raketenantriebs  an.  Vor 
großen  Sprüngen  sollte  man  auf  volle  Ladung  achten  -  ansonsten  wird's  gefährlich. 


Quasi  mit  dem  Jet-Pack  katapul- 
tiert sich  Outwars  in  die  glorrei- 
chen Reihen  der  besten  3D-Ac- 
tionspiele.  Gegen  die  unheimliche 
Anziehungskraft  der  beiden  Jedi- 
Ritter-Spiele  kann  sich  die  Micro- 
soft-Neuerscheinung zwar  nicht 
durchsetzen  -  die  Western-Balle- 
rei  Outiaws  wird  von  dem  ähnlich 
klingenden  Spiel  aber  locker  links 
liegengelassen.  Einen  Platz  weiter 
oben  in  der  Liste  rangiert  weiter- 
hin MDK:  in  puncto  Grafik  und 
Spielwitz  kann  Outwars  da  leider 
nicht  ganz  mithalten. 
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SCHiESSEREI  IM  LEGOLAIMD 


Die  3D-Engine  von  Oufwars  ist 
schnell  und  flüssig,  aber  noch 
lange  nicht  State-of-the-Art.  Ih- 
re Schwächen  sieht  man  vor 
allem  dann,  wenn  man  einem 
Alien  zu  nahe  kommt  oder  die 
eigene  Spielfigur  in  den  Mittel- 
punkt des  Bildes  rückt.  Sie  sehen 
hier  zwei  beispielhafte  Spielsi- 
tuationen, in  denen  dieses 
Manko  besonders  kraß  zuta- 
ge tritt.  Im  oberen  Bild  sind 
wir  einem  Gegner  gefährlich 
nahe  gekommen.  Was  aus  der 
Ferne  noch  ganz  passabel  wirkt, 
verschwimmt  bei  genauem  Hinse- 
hen zu  einer  konturlosen  Farbwol- 
ke. Links  von  dem  Screenshot  sehen 
Sie  im  direkten  Vergleich  ein  Mon- 
ster aus  Mysteries  of  the  Sith.  Im 
Bild  darunter  wird  die  Hauptfigur 
in  einer  extremen  Nahaufnahme 
gezeigt:  Auch  ohne  eine  Lupe 
erkennt  man  deutlich  jeden  ein- 
zelnen Pixel  im  Sprite.  Zum 
Vergleich  wurde  die  Tomb 
/?a/c/er-Heldin  Lara  Croft 
danebengestellt. 


das  falsche  Wort:  Wenn  im  Team 
jemand  Befehle  erteilt,  dann  aus- 
schließlich der  Spieler. 

Brillant  erdacht, 
brillant  erzählt! 

Outwars  schildert  den  Konflikt  zwi- 
schen Aliens  und  Dreadnoughts 
vom  ersten  Kontakt  auf  dem  Plane- 
ten Mikhal  bis  zur  alles  entschei- 
denden Schlacht  in  einem  weit  ent- 
fernten Sonnensystem.  Unterteilt  ist 
die  Geschichte  in  27  Einzelmissio- 
nen mit  stetig  ansteigendem  Schwie- 
rigkeitsgrad. Die  einzelnen  Kampf- 
einsätze sind  wiederum  Teil  über- 
geordneter Kampagnen,  die  je- 
weils in  einem  bestimmten  Sonnen- 
system stattfinden.  Bereits  bei  der 
Auswahl  der  Planeten  achtete 
Singletrac  auf  maximalen  Abwechs- 
lungsreichtum: Während  die  Welt 
Oasis  von  der  Vegetation  her  an 
ein  tropisches  Eiland  erinnert, 
ähnelt  Anubis  einem  trostlosen 
Wüstenplaneten  mit  Sanddünen 
und  ausgetrockneten  Flußbetten.  In 
der  Schneewelt  von  Ragnarok  ra- 
gen riesige,  zerklüftete  Eisschollen 
in  den  Himmel,  während  im  Inne- 
ren des  organischen  Hydra-Raum- 
schiffes Juggernout  Erinnerungen 
an  „Die  Reise  ins  Ich"  wach  wer- 
den. Absolut  brillant  -  und  hier  ist 
Zurückhaltung  wirklich  fehl  am 


Mit  der  Luxus-Optik  von  Mysteries 
of  the  Sith  (oben  links)  und  Tomb 
Raider  2  (unten  links)  kann 
,  Outwars  leider  nicht  mithalten. 


Platz  -  ist  das  Missions-Design. 
Während  bei  anderen  3D-Action- 
spielen  jeder  Auftrag,  bei  dem 
man  ausnahmsweise  einmal  nicht 
„einfach  alles  wegballern"  muß, 
schon  eine  echte  Ausnahme  dar- 
stellt, bietet  Outwars  Abwechslung 
par  excellence.  Im  Briefing  jeder 
Mission  werden  drei,  vier  oder 
mehr  Teilziele  vorgegeben,  die 
vom  Spieler  ausnahmslos  erfüllt 
werden  müssen.  Manchmal  genügt 
es  schon,  eine  gewisse  Zeit  in  ei- 
nem heiß  umkämpften  Gebiet  zu 
überleben  oder  von  Punkt  A  zu 
Punkt  B  zu  gelangen.  Etwas  kom- 
plexere Aufträge  schreiben  Ihnen 
beispielsweise  vor,  in  abgestürzten 
Raumschiffen  nach  Überlebenden 
zu  suchen  und  ans  Tageslicht  zu 
geleiten  oder  möglichst  unbemerkt 
einen  Offizier  des  Gegners  aus 
dem  Inneren  eines  Kommando- 
schiffes zu  entführen.  Erstaunlich 
ist,  wie  gut  sich  die  anderen  Team- 
mitglieder zur  Lösung  der  gestellten 
Probleme  einsetzen  lassen.  Wer  die 
fünf  Squad-Befehle  („Mein  Ziel  an- 
greifen!", „Position  halten!"  etc.) 
geschickt  einsetzt,  kann  sich  selbst 
so  manchen  Energiepunkt  sparen. 
Besteht  eine  Mission  beispielsweise 
aus  den  Teilzielen  „Beschütze  Ge- 
bäude X"  und  „Geleite  Fahrzeug  Y 
nach  Z",  so  tut  man  gut  daran, 
mindestens  einen  seiner  Kamera- 


Selbstverständlich  dringt  man  auch  in  das  Lager  des  Feindes  ein.  Das  Interieur  das 
Alien-Raumschiffes  erinnert  an  den  Filmklassiker  „Die  Reise  ins  Ich''. 
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den  tafsächlich  am  Punkt  X  stehen- 
zulassen, während  man  sich  per- 
sönlich um  den  Schutz  des  Fahr- 
zeugs kümmert.  Fälle  wie  dieser, 
in  denen  man  gar  keine  andere 
Chance  hat,  als  auf  die  Hilfe  der 
Teamkollegen  zurückzugreifen,  sind 
glücklicherweise  selten.  Wer  sich 
partout  als  Einzelkämpfer  beweisen 
will,  kann  gut  drei  Viertel  aller  Auf- 
träge genauso  gut  im  Alleingang 
bewältigen.  Aber  Vorsicht:  Wer 
meint,  ohne  die  Hilfe  seiner  Kame- 
raden auszukommen,  sollte  diese 
an  einem  sicheren  Ort  weit  abseits 
des  Schlachtfeldes  Spalier  stehen 
lassen.  Im  gesamten  Spiel  stehen 
nämlich  nur  1 4  Dreadnoughts  zur 
Verfügung  -  und  sind  die  erst  ein- 
mal weg,  wird  es  für  den  Spieler 
ganz  schön  happig. 

Sind  3D-Spiele  wirklich 
dreidimensional? 

Noch  eine  Anmerkung  zum  Thema 
Jet-Pack:  Wie  tiefgreifend  dieser 
Ausrüstungsgegenstand  das  Ga- 
meplay beeinflußt,  ist  fast  schon 
unheimlich.  Die  Idee,  an  quasi  je- 
der Stelle  kurzerhand  vom  Boden 
abheben  zu  können,  zwang  die 
Entwickler  bereits  in  der  Planungs- 
phase zum  dreidimensional-räum- 
lichen Denken.  Während  Lara 
Croft  nämlich  die  wildesten  Verren- 
kungen und  Klettereien  vorführen 
muß,  um  sich  einen  Schlüssel  von 
emer  schwer  erreichbaren  Felskan- 
te zu  schnappen,  aktiviert  der  Out- 
wors-Spieler  einfach  kurz  seinen 
Raketenantrieb.  Statt  frustrierender 
Jump&Run-Einlagen  erwarten  Sie 
erfrischende  Ideen  wie  folgende: 
Ein  Raumschiff  von  der  Größe  ej- 
nes  Sternenzerstörers  wurde  von 
feindlichen  Truppen  angeschossen 
und  steckt  nun  mit  der  Spitze  im 
Sand  des  Planeten  Anubis.  Der 
Spieler  muß  in  das  Innere  des  um 
fast  90°  gekippten  Schiffs  vordrin- 
gen, um  dort  eine  Sprengladung 
zu  plazieren.  Können  Sie  ein  an- 
deres 3D-Actionspiel  nennen,  in 
dem  so  etwas  möglich  wäre?  Mit 
dem  Jet-Pack  ist  das  Erkunden  sol- 
cher kurioser  Ortlichkeiten  über- 
haupt kein  Problem.  Außerdem 
eröffnet  der  Raketenantrieb  dem 
Spieler  völlig  neue  Varianten  des 
Nahkampfes.  Wieso  hektisch  nach 
links  und  rechts  „strafen",  wenn 
man  sich  dem  Sperrfeuer  der  Ali- 
ens genauso  gut  durch  einen  30- 
Meter-Sprung  nach  oben  entzie- 
hen kann?  Apropos  Aliens:  Uber 


TESTCEIMTER 


ALLEEMEIIMES  MSOUIMD 


Anzahl  der  Gegner: 

1 1  Gegnertypen  mit  unterschiedli- 
cher Intelligenz  und  Bewaffnung 
Anzahl  der  Waffen: 
3  Minen,  4  Raketen,  4  Granaten, 
3  Gewehre,  1  Flammenwerfer 
Anzahl  der  Welten: 
6  verschiedene  Planeten  mit  unter- 
schiedlicher Vegetation 
Anzahl  der  Missionen: 
27  Missionen  mit  untergeordneten 
Teilzielen,  1 1  Multiplayer-Karten 
Schwierigkeitsstufen: 
Hoher  Schwierigkeitsgrad, 
nicht  einstellbar 
Unterstützte  Conlroller: 
Maus,  Tastatur,  Microsoft  Wheel- 
Mouse,  Joystick 
Speicherfunktion: 
Nach  Abschluß  der  Mission,  ins- 
gesamt 1 0  Speicherplätze 


Outwars  verfügt  über  eine  bom- 
bastische Soundkulisse,  die  sich 
dynamisch  an  das  Spielgesche- 
hen anpaßt. 

Musik  im  Audio-Format: 

Anzahl  der  Tracks:  >  30 
Spieldauer:  >  70  Minuten 
3D-Positional  Audio: 

Surround-Klang  mittels  Q-Sound- 
Technologie 


ilMSTALLATiOlM 


Angeboten  werden  vier  verschie- 
dene Installationsvarianten: 
COMPACT  17  MB  auf  HD 
SPAWN      84  MB  auf  HD 
TYPICAL      1 1 5  MB  auf  HD 
CUSTOM    Zwischen  1 4  MB 

und  215  MB  auf  HD 


DIE  PERFORMAIMCE 


Der  Grafik-Performance-Test  wurde  auf  einem  Pentium  233  MMX  mit  64 
MB  RAM  durchgeführt.  Die  höchste  Framerate  wurde  in  Verbindung  mit 
einer  Voodoo^- Karte  erzielt  und  lag  bei  durchschnittlich  27  Bildern  pro 
Sekunde  (27  fps  =  1  00%).  Während  des  Tests  wurde  eine  Auflösung 
von  640x480  Pixeln  sowie  die  höchste  Detailstufe  eingestellt.  Neben 
dem  640x480-Modus  werden  folgende  Grafikmodi  unterstützt: 
320x200  (Softw.),  320x240  (Softw.),  300x400  (Softw.),  480x360 
(Soflw.),  51  2x384  (Softw.,  D3D)  und  640x400  (Softw.,  D3D). 


Gralikkarten 
[EE        ES  E3  E9 


Prozessoren 
Em      ia        ESI  DIE 


Hl 

PI 

1 

1 

Q. 

£ 

DIE  MDTIVATiaiMSKURVE 


OUTWARS 


DIE  GRAFIK 


Der  Spieler  ist  nicht  auf  eine  Ka- 
meraperspektive festgelegt.  Es 
gibt  fünf  verschiedene  VR- Views, 
zwischen  denen  jederzeit  per 
Hotkey  gewechselt  werden  darf. 
Welche  Spielperspektive  man  be- 
nutzen sollte,  hängt  von  der  Si- 
tuation ab.  In  geschlossenen  Räu- 
men und  ohne  Begleiter  macht 
die  „Tomlb-Ra/c/er- Perspektive" 
sicherlich  am  meisten  Sinn. 


First-Person-View:  die  bei  vielen  Spielen 
übliche  3D-A(tion-Perspektive. 


Chase-View:  Ballern  im  Stil  von  Tomb 
Raider  2  und  MDK. 


Helikopter-Ansicht:  Sehr  übersichtlich, 
aber  schv/er  zu  steuern. 


Die  Motivation  zum  Weiterspielen  ist  von  der  ersten  Mission  an  sehr  hoch  -  der  Grund  dafür  sind  drei  Tutorial- 
Levels,  in  denen  sich  der  Spieler  noch  relativ  gefahrlos  mit  der  Steuerung  vertraut  machen  kann.  Tiefe  Einbrüche 
erhält  der  Spielspaß  im  übrigen  nur  in  den  Missionen  3,  1 2  und  1 6  -  wo  das  Spiel  a)  eniweder  viel  zu  schwierig 
-  -    -  ist  oder  b)  innerhalb  eines  völlig  unübersichtlichen  Labyrinthes  stattfindet. 


Motivation 

100-  

90  - 

80  

70 
60 
50 
40 

30  

20--- 

10 


In  Mission  10  dürfen  die 
Gleitflügel  zum  ersten  Mal 
benutzt  werden. 


I  Die  Missionen  1 2  und  16 
sind  wie  Labyrinthe  aufgebaut. 


Spieldauer  (in  Wochen):  5 


10 


i20 


i25 
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i35 
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Das  angeschlagene  Groflraumschiff  steckt  bis  zur  Hälfte  im  ewigen  Eis.  Im  Inneren 
des  flugunfähigen  Kolosses  ist  logischerweise  alles  um  90  Grad  gedreht... 

bewaffnete  Masterrriind-Klasse  da- 
zu, so  kommt  man  immerhin  auf 
1 1  verscfiiedene  Gegnertypen. 


Ein  Gameplay-Wiinder 
trotz  technischer  Mängel 

Wer  einen  Force  Feedback-Joystick 
der  Firma  Microsoft  sein  eigen 
nennt,  kuckt  bei  Outwars  leider  in 
die  Röfire.  Wieso  der  Hersteller  sei- 
ne eigene  Hardware  nicht  unter- 
stützt, ist  uns  wirklich  schleierhaft. 
Der  Umstand,  daß  Outwars  mit 
Maus  und  Tastatur  viel  besser  zu 
steuern  ist  als  mit  dem  Joystick,  ist 
für  Besitzer  des  über  200,-  Mark 
teuren  Edel-Controllers  zudem  ein 
schwacher  Trost.  Die  Standardein- 
stellungen des  Programms  sehen 
vor,  daß  der  Benutzer  Körperdre- 
hungen (Mouse-Look),  Jet-Pack- 
Sprünge  und  Schüsse  mit  der  Maus 
steuert,  während  die  Cursortasten 
für  Vorwärts-  und  Rückwärtsbewe- 
gungen sowie  das  „Straf ing"  be- 


...was  für  einen  Dreadnought  aber  sicht- 
lich kein  Problem  darstellt! 

die  „Hydra"  genannte  außerirdi- 
sche Rasse  erfährt  man  im  Vorfeld 
so  gut  wie  gar  nichts.  Erst  während 
der  Kampfhandlungen  gelingt  es 
den  Erdlingen  allmählich,  dürftige 
Informationen  über  die  insektoiden 
Angreifer  zusammenzutragen  - 
teilweise  auch  unter  Mithilfe  des 
Spielers.  Man  erfährt  etwa,  daß 
die  Hydras  nicht  nur  aussehen  wie 
riesige  Insekten,  sondern  auch 
ähnlich  arbeitsteilig  organisiert 
sind.  Zählt  man  die  immerwährend 
brütenden  Königinnen  und  die  un- 


nutzt  werden.  In  unserem  Test  hat 
sich  diese  Konfiguration  als  die 
praktikabelste  erwiesen.  Etwas 
mehr  Weitsicht  als  beim  Joystick- 
Support  legten  die  Designer  bei  der 
3D-Unterstützung  an  den  Tag:  Dank 
Direct3D  kann  so  ziemlich  jede  3D- 
Karte  zur  Grafikbeschleunigung  ge- 
zwungen werden.  Die  genauen  Er- 
gebnisse unseres  Technik-Checks 
können  Sie  im  Testcenter  am  Ende 
des  Artikels  nachlesen.  Rein  augen- 
scheinlich kann  Outwars  nicht  mit 
3D- Referenzspielen  wie  Forsaken 
und  fncoming  mithalten.  Obwohl 
die  bewegte  Grafik  mehr  hermacht, 
als  die  stehenden  Screenshots  ver- 
muten lassen,  wirkt  die  Umgebung 
ziemlich  farblos  und  monoton.  Die 
Sprites  der  Gegner  und  Begleiter 
sehen  aus  der  Ferne  ganz  tauglich 
aus,  verschwimmen  aus  nächster 
Nähe  aber  zu  einer  klobigen  Pixel- 
wand. Diesem  Nachteil  stehen  fünf 
Spielperspektiven  gegenüber,  zwi- 
schen denen  per  Hotkey  jederzeit 
gewechselt  werden  darf:  die  First- 
Person -Ansicht,  die  „Tomb-Raider- 
Perspektive"  sowie  drei  weiter  ent- 
fernte Kameraeinstellungen.  Gera- 
de im  Multiplayer-Modus  leistet  der 
Helikopter-Mode  wertvolle  Dienste, 
da  hier  auch  das  Geschehen  hinter 
dem  eigenen  Rücken  im  Blickfeld 
bleibt. 

Auch  für  Multiplayer-Fans 
empfehlenswert 

Unter  dem  Strich  stellt  Outwars  eine 
der  interessantesten  -  weil  innovati- 
vsten  -  Neuerscheinungen  im  3D- 
Action-Genre  dar.  Nachdem  die 
Solo-Kampagne  durchgespielt  wur- 
de (ca.  30-40  Stunden),  verspricht 
der  Multiplayer-Modus  mehr  Unter- 
haltung. Im  Internet  (Microsoft  Ga- 
ming  Zone),  LAN-Netzwerk  oder 


STATEMF^'T 


Hinter  der  monoto- 
nen Grafik  von 
Outwars  stecken 
Features,  die  Neuer- 
scheinungen wie  Incoming 
oder  Chasm  glatt  in  den  Schatten 
stellen.  Das  Missions-Design  und 
die  gute  Spielbarkeit  waren  Single- 
troc  offensichtlich  wichtiger  als 
viele  Aha-Effekte.  Daß  diese  Rech- 
nung aufgeht,  merkt  man  von  der 
ersten  Mission  an:  Schon  nach  we- 
nigen Minuten  wird  man  von  der 
Handlung  gefesselt  und  kommt 
dann  stundenlang  nicht  mehr  los. 
Wenn  über  die  fehlende  Force 
Feedback- Unterstützung  und  klei- 
ne grafische  Unzulänglichkeiten 
hinweggesehen  wird,  bleibt  ein 
abwechslungsreiches  Actionspiel 
mit  erstklassiger  Atmosphäre  und 
knackigem  Schwierigkeitsgrad. 
Übrigens:  Mit  der  Demoversion 
auf  unserer  Cover-CD-ROM  kön- 
nen Sie  sich  einen  eigenen  Ein- 
druck von  Outwars  verschaffen. 


über  Modemverbindung  stehen  fünf 
verschiedene  Spielmodi  für  bis  zu 
acht  Dreadnoughts  zur  Auswahl. 
Am  besten  gefiel  uns  übrigens  der 
Team-War-Modus,  bei  dem  sich 
zwei  Teams  auf  elf  ausgedehnten 
Schlachtfeldern  gegenseitig  die  Höl- 
le heiß  machen  dürfen.  Wie  sehr 
den  Designern  die  Mehrspieler-Op- 
tion am  Herzen  lag,  beweist  wohl 
auch  die  „Fuel  Bonding  Missile". 
Diese  Rakete  setzt  das  Jet-Pack  sei- 
nes Zieles  kurzzeitig  außer  Betrieb 
-  und  kommt  in  der  regulären  Kam- 
pagne erst  gar  nicht  zum  Einsatz. 
Ein  dickes  Lob  gebührt  Singletrac 
zudem  für  die  musikalische  Unter- 
malung, deren  Tempo  und  Laut- 
stärke sich  nahezu  perfekt  an  jede 
Spielsituation  anpaßt. 

Thomas  Borovskis  ■ 


TECS 


Audio 


REOUIREO 


Pentium  133,  IG  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  SS  MB 


3D'Actian  \ 

Grafik 

Ba% 

Saund  | 

30% 

Handting 

35% 

Mlultiplayer 

35% 

Spielspaß 

BE% 

RECOMMEIMOEO 


Pentium  SOO,  3S  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HD  1W  MB 


Schon  etwas  eigenartig,  wie  die  Aliens  hier  in  grobe  Pixelflecke  zerspringen.  Man 
mu6  die  Grafik  in  Bewegung  erlebt  haben,  um  unsere  Begeisterung  zu  verstehen. 


SD-SUPPORT 


Diret:t3D 


Spiel 

deutscit  1 

Handbucti 

deutscit  1 

Microsoft  1 

Preis 

ca.  DM  lao,-  1 
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REVIEW  I 

Emergency 


Jetzt  dürfen  Sie  zeigen,  was  Sie  bei  Hans  Meiser  gelernt 
haben:  Mad  TV-Schöpfer  Ralph  Stock  macht  Sie  in  Emergen- 
cy zum  mausklickenden  Lebensretter  bei  Wohnhausbränden, 
Busunglücken  und  Flugzeugabstürzen.  Gutes  Timing  und  et- 
was Glück  sind  das  A  und  0  bei  Topwares  außergewöhnli- 
chem Echtzeit-Strategiespiel  rund  ums  Blaulicht-Millieu. 


Treffpunkt  Samstagabend  an 
der  A9:  Sobald  es  auf  Deutsch- 
lands Autobahnen  kracht,  wird 
die  Gegenfahrbahn  zum  Volksfest. 
Und  das  Publikum  spekuliert:  Wie 
hätte  das  Alpha-Team  reagiert?  Wo 
bleiben  die  Geliebten  Schwestern, 
Dr.  Stefan  Franck,  Dr.  Bruckner  und 
Schwester  Stefanie?  Wann  landet 
der  Medicopter  1 1 7?  Die  Realität 
sieht  freilich  anders  aus  als  der 
Weißkittel-Alltag  im  Fernsehen:  Im 
Kampf  um  Menschenleben  wollen 
alle  Einsatzkräfte  minutiös  koordi- 
niert werden.  Genau  das  ist  Ihre 
Aufgabe  in  Emergency:  Wenn  die 
Achterbahn  aus  der  Schiene  hüpft, 
Kampf  jets  bei  der  Flugschau  abstür- 


Das  Ende  eines  Überholmanövers:  Der 
Motorradfahrer  schwebt  in  Lebensgefahr. 


Teuer,  aber  rasch  vor  Ort:  Der  Rettungs- 
hubschrauber ist  häufig  unverzichtbar. 


In  der  Einsatzzentrale  kombiniert  man 
Fahrzeuge  mit  entsprechendem  Personal. 


zen,  Brände  in  der  Chemiefabrik 
ausbrechen,  Busse  und  Bergsteiger 
verunglücken,  Bomben  hochgehen 
oder  Hooligans  nach  dem  Länder- 
spiel randalieren,  muß  jeder  Maus- 
klick sitzen.  Unter  extremem  Zeit- 
druck sollen  Ein  Satzfahrzeuge  (es 
gibt  über  20  verschiedene,  darunter 
Wasserwerfer,  Rettungshubschrau- 
ber und  Löschflugzeuge)  mit  Fach- 
kräften bestückt  und  zum  Unglücks- 
ort dirigiert  werden;  falls  nötig,  darf 
man  jederzeit  zu  den  benachbarten 
„Basen"  umschalten  und  Nachschub 
anfordern.  Damit  Sie  nicht  20 
Löschzüge  auf  einmal  losschicken, 
kostet  der  Einsatz  jeder  Einheit  ba- 
res Geld  -  Geld,  das  Ihnen  eventuell 
in  der  nächsten  Mission  fehlt.  In  den 
Szenarios  selbst  markiert  und 
manövriert  man  die  Einheiten  wie  in 
einem  herkömmlichen  Echtzeit-Stra- 
tegiespiel: Feuerwehrmänner  befrei- 
en eingeklemmte  Autofahrer  per 
Metallschneider,  legen  Bäume  mit 
der  Motorsäge  um  oder  spannen 
Sprungtücher  auf,  während  Poli- 
zisten den  Verkehr  umleiten  oder 
Personen  festnehmen. 

Ich  lös'  den  Fall 
auf  jeden  Fall 

Emergency  -  kein  Spiel  für  Zartbe- 
saitete. Selbst  abgebrühte  C&C- 
Fans,  die  ohne  Wimpernzucken  In- 
fanteristen mit  dem  Panzer  überrol- 
len, sind  zumindest  anfangs  leicht 
irritert,  wenn  nach  minutenlanger 
Behandlung  durch  den  Notarzt  die 
Meldung  „Person  ist  tot"  auf  dem 
Bildschirm  erscheint.  Der  kleinste 
Fehler  kann  fatale  Auswirkungen 
haben,  was  Sie  spätestens  dann 
feststellen,  wenn  der  erste  Feuer- 
wehrmann mangels  Atemschutz- 
gerät auf  den  Fluren  eines  brennen- 
den Hauses  zusammenbricht.  Oder 
wenn  die  Sanitäter  einen  Schwer- 
verletzten aufladen,  ohne  daß  die- 


tadi 


Eine  gespenstische  Szene:  Die  entgleiste  Achterbahn  hat  bereits  mehrere  Todesopfer 
gefordert.  Polizisten  halten  Schaulustige  ab,  während  die  Verletzten  geborgen  werden. 


ser  zuvor  vom  Notarzt  medizinisch 
versorgt  wurde.  Das  Brief  ing  verrät 
Ihnen  zwar  konkrete  Einsatzziele 
(kein  Verletzter  darf  umkommen. 
Flammen  dürfen  nicht  auf  Nachbar- 
gebäude übergreifen  etc.),  nicht 
aber  kleine  Überraschungen,  die  Ih- 
re Pläne  durchkreuzen.  Zur  Technik: 
Die  gerenderte  Grafik  in  800x600 
Bildpunkten  könnte  etwas  mehr  Ani- 
mationsstufen vertragen,  gleicht  dies 
aber  durch  viele  liebevolle  Details 
aus.  Eine  mittlere  Katastrophe  stellt 
hingegen  die  fehlende  Minimap 
dar,  mit  der  eine  schnellere  Naviga- 
tion durch  die  geräumigen  Szenari- 
en möglich  wäre  als  mit  Hotkeys 
und  mühseligem  Scrollen.  Und  auch 
das  Routefinding  hat  seine  Tücken: 
Fahrzeuge  blockieren  sich  zuweilen 
gegenseitig  oder  wählen  wundersa- 
me Umwege. 

Petra  Maueröder  ■ 
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Empfohlen  vom 
Bundesverband 
Deutscher  Schaulu- 
stiger: Daß  einem  bei 
den  Emergenc/- Ein  Sätzen  des 
öfteren  ein  kalter  Schauer  über 
den  Rücken  läuft,  liegt  nicht  nur 
an  den  makabren  Bildern  und 
den  realistischen  Katastrophen  - 
Motto:  Aus  der  Tagesschau  direkt 
auf  den  PC-Monitor.  Die  langwie- 
rigen Rettungseinsätze  zwingen 
zum  wiederholten  Abspeichern 
und  Ausprobieren  -  unzählige 
Neustarts  und  nerviges  Was-pas- 
siert-wann-Auswendiglernen  er- 
sticken den  strategischen  Ansatz 
im  Keim.  Das  „etwas  andere 
Echtzeit- Strategiespiel"  ist  ab- 
wechslungsreich wie  kein  ande- 
res, aber  ob  man  die  30  Missio- 
nen wirklich  durchspielt? 


TECS 


REQUIRED 


Pentium  ISO,  W  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  ISO  MB 


Echtzeitstrategie 


Grafiii 


Saund 


Handiing 


Muitiplager 


RECOMMEIMDED 


Pentium  SOO,  3S  MB  RAM, 
axCD-ROM,  HD  ISO  MB 


B4% 


SD-SUPPORT 


lieine  3D-Unterstütxung 


Spiel 

deutscti 

Handbuch 

deutsch 

Tapware 

Preis 

ca^DMBOrl 
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REVIEWI 

Metalizer 


Tennis 
Manager 


Nach  der  Wahl  der  Waffe  wird  die  Wahr-  Die  Talente  des  Spielers  können  durch 
scheinlichkeit  eines  Treffers  eingeblendet.     gezieltes  Training  verbessert  werden. 


Heavy  Metd  aus  Germany:  In  Green - 
woods  Strategiespiel  Mefa//zer  stap- 
fen mehrstöckige  Kampfroboter 
durchs  Hexagon-Gelönde  (Wüsten, 
Wälder,  Gebirge,  Schnee  etc.)  und 
zerlegen  die  Konkurrenz  in  ihre  Ein- 
zelteile. Diesmal  allerdings  nicht  Run- 
de für  Runde,  sondern  in  „Echtzeit"  - 
solange  Sie  nicht  den  Timer  anhalten 
und  den  Robotern  neue  Ziele  bezie- 
hungsweise Gegner  zuweisen.  Über- 
haupt ist  die  Zeit  einer  der  wichtig- 
sten Faktoren  in  Metalizer.  Wer  eine 
Lasersalve  abgeben  möchte,  muß 
erst  warten,  bis  die  Waffe  nachgela- 
den wurde.  Innerhalb  der  Kampagne 
nimmt  man  überlebende  Einheiten  in 
die  nächste  Mission  mit  -  material- 
schonender Umgang  mit  Piloten  und 
Robotern  ist  also  obligatorisch.  Re- 
paraturen, Upgrades  und  immer  lei- 
stungsfähigere Waffensysteme  schaf- 
fen ein  inniges  Verhältnis  zu  den 
Lieblings-Mechs.  Ins  wertungstechni- 
sche Mittelfeld  sackt  Metalizer  haupt- 
sächlich wegen  einiger  Spieldesign- 
Mankos  ab;  so  darf  zum  Beispiel 
während  einer  Mission  nicht  gespei- 
chert werden,  und  selbst  Fußmärsche 
über  kürzeste  Distanzen  dauern 
schon  mal  mehrere  Minuten,  ohne 
daß  etwas  Nennenswertes  passiert 
und  ohne  daß  Sie  eingreifen  müß- 
ten. Eine  Beschleunigungs-Option 
hätte  dem  vorzeitigen  Einnicken  des 
Spielers  vorgebeugt.  Kauf  anreize  er- 
geben sich  aus  dem  Echtzeit-Charak- 
ter, der  gediegenen  Atmosphäre  und 
den  ordentlichen  Missionen;  Dürftig- 
keiten in  den  Kategorien  Spielfeld- 
grafik, Sound,  Sprachausgabe  und 
Zwischensequenzen  sprechen  für  das 
Warten  auf  MechCommander  und 
CyberStorm  2.  (pm)  ■ 


Der  Schaumschläger  des  Monats 
geht  an  Black  Star  Multimedia  für 
den  7enn/s  Manager,  eine  unsäglich 
schlechte  Wirtschaftssimulation  mit 
Aldi-Grafik  in  HighColour  und  er- 
schreckend wenigen  Features.  Wie 
es  der  Titel  des  Spiels  bereits  an- 
droht, sollen  Sie  als  Manager  im 
Becker-Handwerk  talentierte  Nach- 
wuchsspieler zu  Weltranglisten-Aspi- 
ranten heranzüchten.  Woche  für  Wo- 
che werden  beim  Training  Tugenden 
wie  Kondition,  Grundlinienspiel  und 
Vorhand  eingeübt  und  schließlich  im 
Rahmen  renommierter  Turniere  um- 
gesetzt. Das  Ergebnis  der  Matches 
wird  entweder  vom  Programm  be- 
rechnet oder  in  Gestalt  einer  Break- 
out-Variante  ausgetragen,  bei  der 
Sie  selbst  zum  Schläger  greifen  dür- 
fen. Dem  erstaunlich  unterhaltsamen 
Hin-  und  Herdreschen  des  Filzballs 
per  Mausklick  gebührt  zumindest 
das  Prädikat  „Witzige  Idee".  Die  ein- 
gesackten Werbe-  und  Preisgelder 
gibt  man  anschließend  für  Sabotage, 
Doping,  Bestechung  oder  „Tambo- 
schinis"  wieder  aus.  Auch  wenn 
Blackstar  Multimedia  nur  unverbind- 
lich empfohlene  50,-  Mark  verlangt  - 
für  ein  Spiel  dieser  Trash-Kategorie 
ein  stolzer  Preis.  Die  Menüstruktur  ist 
zum  Beispiel  noch  verworrener  als 
Papa  Grafs  Steuererklärung  -  daß 
man  selbst  die  Funktion  zum  Rekru- 
tieren eines  Schützlings  auf  Anhieb 
nicht  findet,  verdient  schon  eine  ge- 
wisse Würdigung.  Das  demnächst 
erscheinende  Game,  Net  &  Match 
von  Blue  Byte  wird  kaum  weniger 
Management-Funktionen  aufweisen 
als  der  7enn/s  Manager  und  enthält 
ganz  nebenbei  auch  noch  eine  pro- 
fessionelle Tennis-Simulation,  (pm)  ■ 


Man  of  War 


\rrri 

Mit  Flaggen  übermittelt  man  Befehle. 

Das  von  Strategy  First  programmier- 
te Strategiespiel  macht  den  Spieler 
zum  Admiral  einer  ausgewachsenen 
Flotte  von  Kriegsschiffen.  Runden- 
weise gibt  man  auf  dem  Kartenbild- 
schirm einzelnen  Schiffen  Anwei- 
sungen wie  „mehr  Segel  setzen", 
„zurückziehen"  oder  „gruppieren". 
Anschließend  folgt  jeweils  eine  vier- 
minütige 3D-Szene,  in  der  die  Be- 
fehle in  Echtzeit  ausgeführt  und  die 
Kämpfe  berechnet  werden.  Die  ori- 
ginelle Idee  leidet  hauptsächlich  an 
der  fehlenden  Vtelfalt.  (hw)  ■ 


RAIMKIIMB 


SpiElspaB  31% 


IIMFO 


Tapware,  Stratsgie, 
Preis  ca.  DM  BO,- 


Soldiers  at  War 


Ein  Grofiteil  des  Spielfelds  wird  verdeckt. 

Sieht  aus  wie  Jagged  Alliance,  spielt 
sich  wie  Jagged  Alliance,  macht 
aber  längst  nicht  soviel  Spaß:  Der 
zweite  Weltkrieg  ist  Schauplatz  des 
rundenorientierten  Soldiers  at  War 
Acht  Soldaten  bestreiten  1 5  Missio- 
nen in  mehrstöckigen,  isometrischen 
Szenarien  und  greifen  dabei  auf 
weitgehend  authentisches  Kriegs- 
gerät zurück.  Trotz  spannender 
Einsätze:  Typischer  SSI-Rendergrafik- 
Look  und  eine  ärgerliche  Steuerung 
sind  Grund  genug,  um  auf  JA  2  und 
Commandos  auszuweichen,  (pm)  ■ 


RAIMiam  tBAIVKimtRAIMKIlME 


Spielsfiaß  B1% 


4B-/a 


iniFO 


Ereenwaad,  Strategie, 
Preis  ca.  DM  BD,' 


Blackstar  Multimedia, 
WiSim,  Preis  ca.  DM  BD,- 


SSI,  Strategie, 
Preis  ca.  DM  BD," 
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Projekt  Nr.  07140 


Foto  TALC 

AIDS  in  Afrika: 
Fluch  der  Armut 

In  Deutschland  beginnt  man  auf- 
zuatmen. Die  schlimmsten  Vor- 
hersagen für  die  Ausbreitung  des 
HIV-Virus  haben  sich  bisher 
nicht  bewahrheitet.  Aufklärungs- 
und Beratungskampagnen  schei- 
nen zu  greifen.  Anders  in  den 
Ländern  der  Dritten  Welt,  in  de- 
nen 90  Prozent  aller  HlV-Infizier- 
ten  leben:  Nur  knapp  2  Prozent 
aller  Mittel  erhalten  die  am  stärk- 
sten betroffenen  Menschen  in 
Afrika.  Für-  die  nötigen  Pro- 
gramme zur  Aufklärung,  Bera- 
tung und  medizinischen  Betreu- 
ung fehlt  das  Geld.  In  manchen 
Regionen  sterben  ganze  Genera- 
tionen an  Aids.  „Brot  für  die  Welt" 
mit  seinen  Partnern  -  kirchlichen 
Einrichtungen  und  anderen  In- 
stitutionen des  Gesundheitswe- 
sens -  steht  den  Leidenden  zur 
Seite :  Selbsthilfegruppen  werden 
unterstützt,  xA.ufklärungsarbeit 
wird  geleistet,  medizinische  Ver- 
sorgung organisiert,  Waisenkin- 
der betreut,  Helfer  ausgebildet. 
Betroffene  Familien  erhalten  Hil- 
fe bei  der  Pflege  ihrer  erkrankten 
Angehörigen. 


OEN  ARMEN  GERECHTIGKEIT 


Brot 

für  die  Welt 

Postbank  Köln  500500500 
Postfach  101142.  70010  Stuttgart 


Bitte  senden  Sie  mir  Ihre  Grundsatzerklärung 
(Gegen  DM  2.-  m  Briefmarken) 


Der  Häuserkampf  gehört  zu  den  schwierigsten  Elementen  in  Spec  Ops.  Beide  Kamera- 
den müssen  sich  stets  gegenseitig  absichern  und  die  Umgebung  in  Auge  behalten. 


Die  schnelle  Grafik-Englne  erlaubt  das  Betreten  von  Gebäuden.  Hier  Ist  das  unbe- 
merkte Anschleichen  natürlich  ungleich  schwieriger  zu  bewerkstelligen. 


Spec  Ops 


In  den  fünfzehn  Jahren  seines  Bestehens  wurde  auf  dem 
PC  nahezu  alles  simuliert,  was  militärisch  verwendet 
werden  kann.  Für  jedes  U-Boot,  jeden  Panzer  und  jedes 
Jagdflugzeug  existieren  zahlreiche  Simulationen  von  den 
verschiedensten  Herstellern,  nur  für  eine  Einheit  nicht: 
den  gemeinen  Soldaten. 


Diesen  Mißstand  will  Zombie 
VR  Studios  nun  beheben. 
Dabei  gingen  die  Designer 
aus  Seattle  glücklicherweise  nicht 
so  weit,  die  einzelnen  Organe  der 
Militärdienstleistenden  nachzubil- 
den, sondern 


beschränkten  sich  auf  die  grund 
legenden  Funktionen  der  Infante- 
risten. Tarnen,  täuschen,  schießen, 
davonlaufen  und  natürlich  der 
überlegte  Einsatz  modernster 
Handfeuerwaffen  steht  auf  der  Ei- 
genschaftsliste, mit  der  Soldaten 
ihren  General  erfreuen.  All  dies 
steht  auch  dem  Spieler  von 
Spec  Ops  zur  Verfü- 


gung, der  mit  zweiköpfigen  Teams 
ganze  Schlachten  gewinnen  muß. 
Das  Spielprinzip  entspricht  den 
gerade  in  Mode  gekommenen 
Echtzeitversionen  von  Strategie- 
spielen wie  beispielsweise  Jagged 
Alliance.  In  dem  rundenbasierten 
Genre  ist  es  vergleichsweise  ein- 
fach, eine  Gruppe  von  über 
zwanzig  Personen  durch  die 
Landschaften  zu  bewegen,  da 
man  für  jeden  Zug  beliebig  viel 
Zeit  hat.  Durch  geschicktes  Ein- 
kesseln feindlicher  Armeen  und 
das  Besetzen  strategisch  wichtiger 
Positionen  sind  damit  trotz  der 
Unterzahl  glorreiche  Siege  mög- 
lich. Die  Einführung  der  Echtzeit 
macht  es  unmöglich,  derart  große 
Teams  sicher  durch 
feindliche  Gebie- 
li  te  zu  bewe- 
gen, da 
mar  ja  für 


glieder  gleichzeitig  sehen,  denken 
und  handeln  muß.  Außerdem 
wird  zugunsten  der  3D-Ansicht 
immer  öfter  auf  die  übersichtliche 
Vogelperspektive  verzichtet,  man 
kann  also  seine  Untergebenen 
nicht  immer  im  Blickfeld  haben. 
Bei  Spec  Ops  wurde  das  Problem 
auf  einfache  Weise  gelöst:  Jede 
Mission  ist  bei  überlegtem  Vorge- 
hen mit  maximal  zwei  Soldaten 
erfolgreich  zu  beslehen. 

Zeitmanagement 

Zu  Beginn  einer  jeden  Mission 
stellt  man  sein  Team  zij.<;nmmen. 
Dazu  muß  man  aus  drei  oder  vier 
Spezialisten  die  beiden  geeignet- 
sten auswählen,  was  aufgrund 
der  knappen  Briefings  nicht  leicht 
fällt.  Die  vermutlich  ziemlich  reali- 
stische Einführung  in  eine  Mission 
besteht  nämlich  nur  aus  der  Lage- 
beschreibung, dem  Missionsziel 
und  einer  knappen  Empfehlung 
zur  Vorgehensweise  -  und  selbst 
das  erfährt  man  erst  nach  der 
^         Zusammenstellung  sei- 


Das  Nachtsichtgerät  sollte  in  den  grundsätzlich  dunklen  Missionen  immer  dabei  Im  dritten  Level  kämpft  man  im  Regenwald  gegen  Drogenbarone.  Die  schöne  Land- 
sein. Infrarot-Sensoren  sind  im  Spiel  allerdings  nicht  vorhanden.  schaft  sorgt  für  Spannung  und  einen  enorm  hohen  Schwierigkeitsgrad. 


Typische  Aufträge  sind  die  Zer- 
störung eines  Camps  oder  die  Be- 
freiung eines  Gefangenen.  Man 
beginnt  in  der  Nähe  des  Einsatz- 
gebietes und  hat  zunächst  keine 
Ahnung,  wohin  man  sich  begeben 
soll.  Der  hochtrabend  ,,Global  Po- 
sitioning  System"  genannte  Kom- 
paß verrät  immerhin  die  ungefäh- 
re Richtung  des  Primärziels,  den 
Weg  dorthin  oder  zu  Sekundär- 
zielen muß  man  aufgrund  der 
fehlenden  Landkarte  allerdings 
selbst  erkunden.  Dieser  Umstand 
wird  durch  den  immerwährenden 
Zeitdruck  noch  verschärft.  Um 
beispielsweise  ein  kleines  Camp 
zu  zerstören,  stehen  dem  Spieler 
acht  Minuten  zur  Verfügung.  Klu- 
gerweise sollte  man  die  auf  dem 
Weg  befindlichen  Unterstützungs- 
truppen noch  vorderen  Ankunft 
am  Camp  bekämpft  haben,  um 
dort  nicht  einer  riesigen  Über- 


m  VERGLEICH 


Jedi  Knight 

93% 

83% 

Temünatan  Skynet 

BS% 

Jagged  AINance 

75% 

Seal  Team 

43% 

Streng  genommen  ist  Spec  Ops 
bestenfalls  mit  dem  1 993  erschie- 
nenen Seal  Team  vergleichbar. 
Beide  Spiele  bieten  eine  zeit- 
gemäße 3D -Grafik,  und  auch  der 
Actionreichtum  kann  mit  dem 
gängiger  Actionspiele  konkurrie- 
ren. Der  taktische  Tiefgang  er- 
reicht nicht  ganz  das  Niveau  von 
reinen  Strategiespielen  wie  etwa 
Jagged  Alliance,  der  Abwechs- 
lungsreichtum der  Missionen  ist 
bei  Seai  Team  dafür  höher. 


macht  gegenüberzustehen.  Also 
macht  man  sich  auf  die  Suche 
nach  dem  angekündigten  Trup- 
pentransporter, was  natürlich  Zeit 
kostet.  Das  Sprengen  des  LKWs 
braucht  wiederum  seine  Zeit,  und 
einige  auf  dem  Umweg  verstreute 
Gegner  halten  abermals  auf.  Das 
Camp  ist  selbstverständlich  auch 
bestens  verteidigt,  so  daß  oft  nur 
wenige  Sekunden  des  Zeitlimits 
übrigbleiben.  Einerseits  ist  das  Er- 
folgserlebnis auf  diese  Weise  un- 
gleich größer,  dem  vorsichtigen 
Planen  des  eigenen  Handelns 
macht  dieses  Spielprinzip  aller- 
dings den  Garaus. 

Selbstbedienungsladen 

Auch  andere  Eigenheiten  machen 
Spec  Ops  eher  zum  Actionspiel 
als  zur  Infanterie-Simulation.  So 
sind  an  etlichen  Stellen  Munitions- 
vorräte und  sofort  wirksame  Medi- 
Packs,  schußsichere  Westen  und 
sogar  Spezialwaffen  zu  finden. 
Immerhin  haben  die  Zombie  VR 
Studios  an  anderen  Stellen  mehr 
Realismus  einfließen  lassen,  so 
daß  sich  Spec  Ops  deutlich  vom 
3D-Action-Einheitsbrei  unterschei- 
det. Gegner  sind  nur  in  Ausnah- 
mefällen durch  einen  einzigen 
Schuß  niederzustrecken,  und  die 
eigenen  Soldaten  sind  alles  ande- 
re als  unverwundbar.  Man  muß 
daher  stets  für  eine  gute  Deckung 
seiner  Schützen  sorgen.  Die  offe- 
nen Landschaften  bieten  dafür 
reichlich  Gelegenheit,  da  Bäume, 
Gebäude  und  Fahrzeuge  gegneri- 
sche Kugeln  zuverlässig  abprallen 
lassen.  Gegen  eine  Handgranate 
oder  eine  Panzerfaust  hilft  ein  sol- 
cher Schutz  natürlich  wenig,  das 
ständige  Beobachten  der  Umge- 


Die  Tarnanzüge  machen  es  dem  Gegner  Für  Uniform  und  Gesicht  wurden  Foto- 
schwer, die  Angreifer  zu  entdecken.  grafien  des  US-Militörarchivs  gescannt. 


Auch  auf  ungewöhnliche  Fahrzeuge  trifft  man  in  einzelnen  Missionen.  Meist  dienten 
den  Spielobjekten  jedoch  reale  Militärfahrzeuge  als  Vorbild. 


Der  Scharfschütze  kann  auf  große  Entfernungen  präzise  Treffer  landen.  Der  erste 
Schuß  sollte  allerdings  sitzen,  da  das  Opfer  sonst  Alarm  schlägt. 
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TESTCEIMTER 


SPEC  OPS 


GAMEPLAY 


KOMPLEXITÄT  WEtlMGABE 


Eingabegeräte  ....Maus,  Tastatur 

Schwierigkeitsstufen  3 

Interaktives  Tutorial  Nein 

Mehr  spieler-Modus  Nei  n 

Ubersichtskarte  Nein 

Kampagnentyp  Statisch 

Missionsanzahl  16 

Landschaftstypen  5 

Infanteristen   4 

Fahrzeuge   Keine 

Waffen  ca.  15 

Bewegungsarten   3 

Kl   Befriedigend 

Wetter  Ja 

Personaleniwicklung  Nein 

Stapelverarbeitung  Nein 

Wegpunkte   Nein 

Missionseditor   Nein 

Abwechslung   Sehr  gut 


Obwohl  Spec  Ops  nur  sechzehn 
Missionen  beinhaltet,  kann  das 
Spiel  doch  für  viel  Abwechslung 
sorgen.  Der  Hauptgrund  dafür 
sind  die  jeweils  völlig  unterschied- 
lichen Missionsinhalte.  Anstatt 
dem  Spieler  immer  nur  den  Auf- 
trag zu  geben,  ein  bestimmtes 
Gebäude  zu  zerstören,  gibt  es  für 
jede  Mission  ein  eigenes  Primär- 
ziel. Zusätzlich  nennt  das  Brief  ing 
oder  der  Funk  während  des 
Spiels  optionale  Sekundärziele, 
wie  beispielsweise  das  Zerstören 
eines  Truppentransporters.  Da 
der  Erfolg  des  Spielers  an  dem 
Erreichen  sämtlicher  Ziele,  an  der 
Anzahl  der  Verwundungen  und 
vielem  mehr  gemessen  wird,  ent- 
steht eine  recht  hohe  Komplexität. 
So  bleibt  die  Motivation  bis  zum 
Schluß  erhalten. 


Die  Steuerung  über  Tastatur  funk- 
tioniert recht  problemlos,  nur  lei- 
der lassen  sich  die  Tasten  nicht 
umbelegen.  Die  optionale  Maus- 
bedienung wirkt  wie  nachträglich 
hinzugeflickt,  da  man  zum  Steu- 
ern drei  Hände  bräuchte. 

Force  Feedback 

Keine  Unterstützung 

Sonstige  Eingabegeräte 

PC  Dash 


FAIRIMESS 


DIE  PERFORMAIMCE 


Der  schnellste  Grafikchipsatz  im  Testfeld  war 
mit  kaum  merklichem  Abstand  der  Voodoo^ 
von  3Dfx.  Es  folgen  die  beiden  anderen  Gli- 
deChipsätze.  Die  Soflware-Darstellung  wird 
nicht  in  dieser  Form  im  Spiel  enthalten  sein. 


Grafikkarten 
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Der  vom  Hersteller  emp- 
fohlene Pentium  1 66 
reicht  völlig  aus,  um  das 
Spiel  flüssig  darstellen 
zu  können. 

Prozessoren 
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Pent 

Pent 

Pent 

'  Verwendung  der  Glide-Unfersfüfzung 

Noch  kein  DirectSD  enthalten,  nicht  testbor 
*'  Soll  in  der  fertigen  Version  nicht  enthalten  oder  verbessert  sein 


Ein  wenig  verwendetes  Spiel- 
prinzip setzt  natürlich  erst  ein- 
mal ein  Umdenken  beim  Spieler 
voraus  und  erhöht  damit  den  ei- 
gentlichen Schwierigkeitsgrad. 
Da  hier  relativ  „menschliche" 
Objekte  und  Verhalten  simuliert 
werden,  ist  der  Lernaufwand  al- 
lerdings relativ  gering.  Das  Ver- 
halten der  Gegner  ist  stets  er- 
ahnbar. In  den  drei  wählbaren 
Schwierigkeitsgraden,  die  sich 
lediglich  durch  die  Gesundheit 
der  Soldaten  unterscheiden,  ist 
Spec  Ops  nach  der  Lernphase 
gut  spielbar.  Der  Levelaufbau  ist 
zwar  (für  den  Spieler)  unüber- 
sichtlich, dennoch  hat  man  im- 
mer eine  faire  Chance,  erfolg- 
reich aus  der  Mission  herauszu- 
kommen. 


IIMSTALLATiaiM 


Gemessen  mit  einem  1 2xCD-ROM 
Nur  eine  Installationsmöglichkeit 

Ladezeiten  mit  90  MB: 

Befriedigend 


aiE  MOTIVATiaiMSKLIRVE 


Spec  Ops  schafft  es,  durch  neue  Missionstypen  und  ständig  neue  Grafik-  und  Gegnertypen  die  Spannung  und 
die  Motivation  aufrechtzuerhalten.  Lediglich  in  der  dritten  Kampagne  ist  mit  dem  Schwierigkeitsgrad  etwas  aus 
dem  Ruder  gelaufen. 


Motivation 

loa — 

90  

80  

70- 
60 


20 


Mit  der  neuen 
Gegnernotion 
erhält  man  ein 
völlig  anderes 
Spielgefühi. 


Der  zu  hohe 
Schwierigkeits- 
grad führt  zur 
Verzweiflung. 


Die  faire  letzte 
Kampagne  for- 
dert das  ganze 
Können. 


Spieldauer  (Missionen):  i  2 


ilO 


12 


14 


i16 


bung  und  gegebenenfalls  schnelle 
Reaktionen  sind  daher  erste  Pflicht 
des  Spielers.  Mit  einfachen  Tasta- 
turkommandos kann  man  den  Sol- 
daten die  wichtigsten  Verhaltens- 
weisen befehlen,  wie  etwa  kauern, 
gleiten,  rennen,  warten  oder  fol- 
gen. Auf  die  gleiche  Weise  wählt 
man  die  einzusetzende  Waffe 
ous,  gibt  taktische  Anweisungen 
oder  wechselt  den  gerade  aktiven 
Spieler.  Mit  etwas  Übung  lassen 
sich  so  recht  schnell  wirksame 
Hinterhalte  legen  oder  Frontalan- 
griffe starten. 

Klasse  statt  Masse 

Um  einen  sauber  geplanten  und 
ausgeführten  Angriff  zu  inszenie- 
ren, braucht  man  natürlich  Zeit. 
Da  das  Zeitlimit  dem  entgegen- 
steht, läßt  es  sich  kurzerhand  ab- 
schalten. Überraschenderweise  • 
verliert  Spec  Ops  damit  sofort  an 
Spielspaß,  der  Nervenkitzel 
kommt  schlichtweg  abhanden.  In 
dieser  „Trainingsmodus"  genann- 
ten Spielform  lassen  sich  aber  in 
aller  Ruhe  die  Fähigkeiten  der  vier 
Soldatentypen  kennenlernen, 
auch  aufwendige  Strategien  sind 
hier  ohne  genaues  Timing  vorab 
zu  üben.  Besteht  man  eine  Missi- 
on im  Trainingsmodus,  kommt 
man  nicht  umhin,  den  gleichen 
Auftrag  noch  einmal  zu  spielen. 
Die  folgende  Mission  wird  nur 
freigeschaltet,  wenn  das  Zeitlimit 
aktiv  war  -  ein  harter  Brocken  für 
behäbigere  Spieler.  5  Kampa- 
gnen, aufgeteilt  in  insgesamt  1  6 
Missionen,  hat  Spec  Ops  zu  bie- 
ten. Auf  den  ersten  Blick  scheint 
dies  recht  wenig  zu  sein,  da  an- 
dere Spiele  längst  Hunderte  oder 
gar  unendlich  viele  Einsätze  ver- 
sprechen. 

Unterwürfigkeit 

Bei  näherer  Betrachtung  ist  die 
Entscheidung  der  Spieldesigner 
jedoch  positiv  zu  werten.  Jede 
Mission  hat  eigene  Grafiken,  ein 
einzigartiges  Missionsziel,  durch- 
dacht plazierte  Gegner  und  einen 
von  der  Spielweise  abhängigen 
Schwierigkeitsgrad  vorzuweisen. 
Der  Abwechslungsreichtum  der 
16  Missionen  kann  problemlos 
mit  dem  ähnlicher  Spiele  konkur- 
rieren. Wie  auch  bei  den  Einhei- 
tentypen wurde  hier  auf  Klasse 
statt  Masse  gesetzt.  Der  jeweils 
„ferngesteuerte"  Soldat  hält  sich 
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B006YTftAPt  GET  DOWN! 


Derartige  Engstellen  können  gut  als  Hinterhalt  verwendet  werden.  Allerdings  nutzt 
auch  der  Computer  solche  Stellen,  um  beispielsweise  Minen  zu  legen. 


FRAG  cmmAOiE 


An  einigen  Stellen  wird  man  via  Funk  über  besondere  Gefahrenstellen  informiert. 
Auch  Missions-Updates  erreichen  so  den  Spieler. 


strikt  an  die  Anweisungen  des 
Spielers.  Egal,  ob  man  ihn  auf  ein 
offenes  Feld  schickt  oder  unter  ei- 
nen LKW,  der  Befehl  des  Spielers 
ist  ihm  heilig.  Gelangt  ein  Gegner 
in  seinen  Sichtbereich,  wird  er  ihn 
selbständig  beschießen,  andere 
Handlungen  sind  von  ihm  jedoch 
nicht  zu  erwarten.  Natürlich  kann 
er  nicht  wissen,  was  der  Spieler 
als  nächstes  vorhat  und  wohin  er 
schießen  möchte.  Ein  bißchen 
mehr  an  Intelligenz  wäre  aber 
notwendig  gewesen,  damit  der 
Kamerad  nicht  in  die  Schußlinie 
der  Spieler-MG  robbt  oder  ohne 
Deckung  herumsteht. 

Musterhaft 

Diese  Eigenheiten  kommen  in  ein- 
zelnen Missionen  verstärkt  zum 
Tragen,  wodurch  so  manche  gut 
überlegte  Strategie  sinnlos  wird. 
Mit  der  Zeit  gewöhnt  man  sich  al- 
lerdings an  den  blinden  Gehor- 
sam seines  Kollegen  und  gibt  ent- 
sprechende Befehle.  Die  Zombie 
VR  Studios  betonen  den  hohen 


STATEMB^'T 


Spec  Ops  ist  in 
mehrerer  Hinsicht 
ein  ungewöhnliches 
Spiel.  Die  Kombina- 
tion aus  Action  und  Strategie 
ist  in  dieser  Form  sicherlich  einzig- 
artig, weitaus  beeindruckender  ist 
jedoch  die  erzeugte  Atmosphäre, 
obwohl  kein  Blut  fließt  und  abge- 
schossene Gegner  nach  kurzer 
Zeit  verschwinden,  hat  man  das 
Gefühl,  mitten  im  Gefecht  zu  ste- 
hen. Wer  auch  wieder  holte  Fehl- 
schläge verkraftet,  kann  an  diesem 
vergleichsweise  intelligenten 
Actionspiel  viel  Freude  haben. 


Realitätsgrad  ihres  Spieles.  Um  ei- 
ne möglichst  glaubwürdige  Atmo- 
sphäre zu  schaffen,  wurden  für 
jeden  einzelnen  Bewegungsablauf 
der  Kämpfer  Motion  Capture-Ver- 
fahren  eingesetzt,  sogar  die  Ge- 
sichter wurden  von  realen  Solda- 
ten gescannt.  Die  Fahrzeuge  stam- 
men zum  größten  Teil  ebenfalls 
nicht  aus  der  Phantasie  der  Desi- 
gner, sondern  aus  dem  Fuhrpark 
der  US  Armee.  Um  harmonische 
Bewegungen  zu  erzeugen,  wur- 
den sämtliche  Objekte  aus  sehr 
zahlreichen  Polygonen  zusam- 
mengesetzt und  mit  detailgetreuen 
Texturen  versehen.  Damit  sich  die- 
ser Aufwand  lohnt,  hat  Zombie  ei- 
ne eigene  3D-Engine  entwickelt. 
Die  Routinen  zum  Berechnen  der 
Grafik  sind  sehr  schnell,  was  im 
Augenblick  leider  nur  Besitzern 
von  3Dfx-Karten  zugute  kommt. 
Der  in  der  Betaphase  verwendete 
Software-Renderer  stammt  von 
Criterion  Studios  und  glänzt  mit 
zwei  unspielbaren  Modi:  die  In- 
terlaced-Anzeige,  die  kleinere 
Gegenstände  völlig  unsichtbar 
macht,  und  die  detailreiche  SV- 
GA-Anzeige,  die  auf  einem  Penti- 
um 200  etwa  drei  Bilder  pro  Se- 
kunde anzeigt. 

Spec  Ops  wird  nach  Aussagen 
des  deutschen  Pressesprechers 
daher  möglicherweise  nur  in  einer 
3Dfx-Version  ausgeliefert,  eine 
ausreichend  schnelle  Softwarever- 
sion wird  in  diesem  Fall  nachge- 
liefert. Auch  der  Multiplayer-Sup- 
port,  der  einer  amerikanischen 
Umfrage  zufolge  ganz  oben  auf 
der  Wunschliste  der  Spieler  steht, 
wird  nachträglich  in  Form  einer 
Zusatz-CD  erhältlich  sein. 

HardcJ  Wagner  ■ 


Die  zahlreichen  Landschaftsobjekte  wurden  sogar  abwechslungsreich  gestaltet,  den- 
noch ist  die  Grafik  mit  3Dfx-Karten  ausreichend  schnell. 


Deutlich  erkennt  man  den  Strahl  der  La-  Der  Regenwald  bietet  viele  Möglichkei- 
ser-Zielhilfe,  der  unter  dem  Mündungs-  ten,  sein  taktisches  Geschick  und  seine 
feuer  hervorkommt.  Reaktionei  zu  beweisen. 


g^iRAIMKIIME 


TECS 


Audio 


REOUIREO 


Pentium  IBB,  1B  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HD  9Ü  MB 


3D'Actian 

Grafik 

33% 

Saund 

81% 

HandUng 

73% 

Multiplayer 

-  % 

Spielspaß 

33% 

RECOMMEMDED 


Pentium  SOO,  3B  MB  RAM, 
BxCD'RDM,  HD  90  MB 


3D'SUPPaRT 


3Dfx  tVaadaa) 


SpiBi 

deutsctt 

Handbuch  ^■HSSSSl 

Hersteller 

bmg\ 

Preis 

ca.  DM  WO,"  1 
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Ein  derber  Patzer  eines  Abwehrspielers.  Oliver  Bierhoff  schnappt  sich  das  Leder  und  wird  gleich  voll  abziehen.  Jürgen  Klinsmonn  drängelt  sich  am  englischen  Verteidige 
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Frankreich  98:  Die  Fußball-WM 

wegai 


/ 


EA  Sports  hatte  es  bereits  angekündigt:  Nachdem  man  sich  mit  FIFA  98  durch  die  Qualifikation  zur 
Weltmeisterschaft  gekämpft  hat,  wird  man  in  Frankreich  98  endlich  um  den  heißbegehrten  Pokal  kämp- 
fen dürfen.  Für  viele  stellt  sich  jetzt  natürlich  die  Frage,  ob  es  sich  wirklich  lohnt,  nach  so  kurzer  Zeit  schon 
wieder  Geld  in  ein  „FIFA''  zu  stecken.  Eine  glasklare  Antwort  läßt  sich  darauf  leider  nicht  geben... 


F/EA  9Ö:  D/e  WM-Qualifikafion 
konnte  sich  von  seinem  Vor- 
gänger vor  allem  durch  eine 
erheblich  verbesserte  Präsentation 
abheben.  Patzer  in  der  Künstlichen 
Intelligenz,  die  den  Torhüter  meist 
wie  einen  Fliegenfänger  aussehen 
ließen,  wurden  erst  vor  ein  paar 
Wochen  durch  einen  Patch  weitge- 
hend ausgebügelt  -  so  richtig  zu- 
frieden konnte  man  mit  der  Leistung 
des  Keepers  aber  immer  noch  nicht 
sein.  Allein  dieser  Punkt  gab  genü- 
gend Spielraum  für  Verbesserun- 
gen, EA  Sports  hat  sich  aber  noch 
wesentlich  mehr  einfallen  lassen. 

Klassiker  der 
Fußballgeschichte 

Da  es  sich  bei  Frankreich  98  um 
das  offizielle  Spiel  zur  Weltmeister- 
schaft handelt,  mußte  EA  Sports  ei- 


nige wichtige  Regeln  befolgen  und 
für  fast  alle  Bestandteile  des  Spiels 
den  Segen  der  FIFA  einholen.  So 
stehen  diesmal  keine  Vereinsmann- 
schaften zur  Verfügung,  lediglich 
auf  die  Nationalteams  kann  zurück- 
gegriffen werden.  Ansonsten  bleibt 
esJDei  den  bekannten  Optionen 
Freundschaftsspiel,  Training,  Elfme- 
terschießen und  Weltmeisterschaft. 
Das  sollte  man  zumindest  auf  den 
ersten  Blick  meinen.  EA  Sports  ist 
aber  immer  wieder  für  eine  kleine 
Überraschung  gut  und  implemen- 
tierte einen  Modus,  der  bislang  nur 
in  Actua  Soccer  2  und  dort  leider 
nur  in  unbefriedigender  Form  vor- 
zufinden war:  Wenn  man  zum  er- 
sten Mal  eine  Weltmeisterschaft  ge- 
winnt, so  wird  eine  weitere  Schalt- 
fläche freigeschaltet,  über  die  man 
Klassiker  der  Fußballgeschichte 
auswählen  kann.  Die  Grafik  wird 


dabei  der  jeweiligen  Zeit  angepaßt, 
so  daß  zum  Beispiel  das  legendäre 
Finale  Deutschland  gegen  England 
von  1  966  in  Schwarzweiß  übertra- 
gen wird.  Die  Hosen  der  Kicker  rei- 
chen bis  zum  Knie,  und  das  Leder 
gleicht  einem  Medizinball  und  ver- 
fügt über  eine  ähnliche  Ballphysik. 
Ein  weiterer  Klassiker  ist  aus  deut- 
scher Sicht  das  Endspiel  von  1  972, 
in  dem  die  Truppe  von  Helmut 
Schön  ein  2:1  gegen  Holland  er- 
kämpfen konnte.  Viele  Spieler  be- 
treten ohne  Schienbeinschutz  den 
Rasen,  die  Stutzen  knöcheltief  her- 
untergezogen -  und  die  Haare  wur- 
den damals  natürlich  auch  ein  we- 
nig länger  getragen  als  heutzuta- 
ge. Einem  Fußballfan  laufen  ange- 
nehme Schauer  über  den  Rücken, 
und  Ehrfurcht  macht  sich  breit, 
wenn  die  Kommentatoren  Posch- 
mann und  Hansch  die  Namen 


Beckenbauer  und  Müller  fallenlas- 
sen. Gespielt  werden  können  aber 
selbstverständlich  alle  Finalbegeg- 
nungen der  Geschichte,  auch  ohne 
Beteiligung  der  deutschen  Natio- 
nalelf. Wenn  Sie  sich  selbst  für  ei- 
nen vernarrten  Fan  halten  und  sich 
am  Sonntag  regelmäßig  auf  Euros- 
port oder  DSF  historische  Fußball- 
spiele in  voller  Länge  reinziehen, 
dann  kann  Sie  diese  Option  sicher 
auf  Anhieb  begeistern. 

Verbesserte  Taktik 
und  Aufstellung 

Die  restlichen  Menüs  haben  sich 
nicht  verändert.  Der  Schwierigkeits- 
grad läßt  sich  in  drei  Stufen  (Anfän- 
ger, Profi,  Weltklasse)  den  individu- 
ellen Fähigkeiten  anpassen.  Wer 
noch  tiefer  ins  Detail  gehen  möchte, 
kann  automaHsierte  Vorgänge  wie 


leider  ist  kein  Mannschaf  tskamerad  mitgelaufen.  Ein  verunglückter  Fallrückzieher  des  brasilianischen  Stürmers  landet  om  Fu6  des  deutschen  Abwehrspielers. 
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Der  Blickwinkel  bei  Torabschlägen  wurde  ein  wenig  weiter  nach  unten  gesetzt. 
Dadurch  wirkt  das  Stadion  sehr  viel  bombastischer  als  beim  Vorgänger. 


Querpaß  oder  Kopfball  ein-  bzw. 
abschalten.  Das  Regelwerk  läßt  in 
Bezug  auf  die  Abseitsregelung  mo- 
difizieren, darüber  hinaus  können 
natürlich  Spieldauer,  Platzverhält- 
nisse und  Tageszeit  festgelegt  wer- 
den. 

Auch  die  Einstellungen,  die  ein 
Team  direkt  beeinflussen,  wurden 
nur  in  wenigen  Punkten  verändert. 
Zum  Beispiel  können  gegnerische 
Kicker  jetzt  in  Manndeckung  ge- 
nommen werden,  um  ihnen  ihre 
Gefährlichkeit  zu  nehmen.  Außer- 
dem kann  der  Aktionsradius  bzw. 
die  offensive  oder  defensive  Aus- 
richtung jedes  einzelnen  Spielers 
verändert  werden.  Diese  Modifika- 
tionen machen  allerdings  genauer 
betrachtet  nur  für  echte  Profis  Sinn, 
die  das  Spiel  perfekt  beherrschen 
und  gegen  einen  menschlichen 
Gegner  antreten.  Es  lassen  sich  al- 
lerdings verblüffende  Ergebnisse  er- 
zielen, wenn  man  sich  mit  diesem 
Teil  von  Frankreich  98  ausgiebig 


beschäftigt  und  das  Team  auf  diese 
Weise  exakt  seiner  Spielweise  an- 
paßt. Änderungen  in  der  Formation 
oder  das  Abschaffen  des  Liberos 
lassen  sich  auf  dem  Platz  präzise 
nachvollziehen,  so  daß  entsetzte 
Schreckensrufe  wie  „Wo  ist  denn 
meine  Abwehr!"  deutlich  seltener 
vorkommen. 

Energischer  Torhüter 

Der  Torwart  ist  bei  einem  Fußball- 
spiel schon  immer  Dreh-  und  An- 
gelpunkt gewesen.  Ist  er  zu 
schwach,  wird  das  Spiel  schnell 
langweilig.  Ist  er  hingegen  zu 
stark,  kommt  genauso  schnell  Fru- 
stration auf.  Wenn  der  Ball  nach 
einer  weiten  Flanke  an  der 
Strafraumgrenze  liegenbleibt  und 
der  Torhüter  seelenruhig  wartet, 
bis  sich  ein  gegnerischer  Spieler 
das  Leder  schnappt,  kann  man  als 
Fußballfan  eigentlich  nur  den  Kopf 
schütteln.  Dieser  Hauptkritikpunkt 


Die  Hintertorkamera  macht  eigentlich  nur 
bei  Wiederholungen  Sinn. 

an  FIFA  98  wurde  in  Frankreich 
98  endgültig  ausgemerzt.  Sollte 
sich  kein  Abwehrspieler  in  der 
Nähe  befinden,  so  sprintet  der 
Torwart  gnadenlos  aus  seinem  Ka- 
sten heraus,  egal  ob  sich  der  Ball 
in  der  Nähe  vom  Seitenaus  oder 
ein  paar  Meter  vor  dem  Strafraum 
befindet.  Diese  neue  Routine  er- 
schwert allerdings  auch  das  Kom- 
binieren vor  dem  Tor  des  Gegners. 
Ein  Andreas  Köpke  nutzt  das 


Ein  Quiz  in  der  Halbzeitpause  lockert 
selbst  die  angespannteste  Stimmung  auf. 

kleinste  Zögern  eines  Stürmers,  um 
das  Leder  an  sich  zu  reißen. 
Schwächere  Torhüter  wie  zum  Bei- 
spiel Kasey  Keller  sind  da  weniger 
aggressiv  und  verweilen  ein  paar 
Sekunden  länger  auf  der  Linie. 
Ein  ähnliches  Verhalten  macht  sich 
bei  Freistößen,  Flanken  und  Eck- 
bällen bemerkbar.  Wenn  der  Tor- 
wart die  Möglichkeit  sieht,  den 
Ball  abzufangen  oder  zumindest 
wegzufausten,  so  wird  diese  Gele- 


FiFA  38  VS  FRAHIKREICH 


Matthias  Sommer  unterhält  sich  mit  dem  geschlagenen  Andreas  Köpke.  Die  Anzahl 
der  berechneten  Zwischensequenzen  wurde  deutlich  nach  oben  geschraubt. 


FRAIMKREICH  33 

FIFA  33 

Die  Spieler  machen  in  Frankreich  98  einen  plastischeren  und  dadurch  le- 
bendigeren Eindruck.  Das  liegt  vor  ollem  cm  stärkeren  Schattenwurf  der 
Trikots,  ober  auch  an  der  leichten  Verbesserung  der  Grafik-Engine. 

FRAIMKREICH  33  | 

FIFA  33 

Die  grafischen  Unterschiede  werden  in  den  kurzen  Sequenzen,  die 
noch  besonderen  Ereignissen  präsentiert  werden,  noch  deutlicher:  Die 
Polygon-Kicker  wirken  insgesamt  runder,  Ecken  und  Kanten  lassen 
sich  kaum  noch  erkennen. 

FRAIMKREICH  33 

FIFA  33 

Jedes  einzelne  Menü  besitzt  ein  pfiffiges  Design.  In  diesem  Punkt  gibt 
es  qualitativ  kaum  Unterschiede,  allerdings  war  das  alte  Interface 
leichter  zu  verstehen  und  zu  bedienen.  Bei  Frankreich  98  muß  man 
sich  völlig  neu  orientieren. 
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DIE  STEUERUIMG 


Die  meisten  Modifikationen  hat  EA  Sports  beim  Dribbling  vorgenommen,  das  jetzt  mit  den  unteren  Tasten  aus- 
geführt wird.  Auf  diese  Weise  können  schnelle  Dribbling-Schuß-Kombinationen  leichter  ausgeführt  werden.  Der 
lange  Paß  in  den  freien  Raum,  der  beim  Vorgänger  noch  umständlich  ausgeführt  werden  mußte,  läßt  sich  jetzt 
mit  einem  einzigen  Tastendruck  kinderleicht  umsetzen. 


VERTEiaiEUIME 


Beschleunigen 


Blutgrätsche 

AIMGR/FF 


Langer  Paß 


Beschleunigen 


Schwalbe 

Torschuß 


1# 

Flanke  oder 
Hackentrick 

Schneller 
Kurzpaß 


DRIBBLIIMG 


Richtungs- 
wechsel 

Nachdem  die  Spieler  eingelaufen  sind, 
werden  die  Nationalhymnen  gespielt. 


Beim  Elfmeterschießen  nehmen  die 
Spieler  am  Anstofikreis  Platz. 

genheit  in  den  meisten  Fällen  er- 
griffen. Es  kann  aber  auch  passie- 
ren, daß  er  das  Leder  durchrut- 
schen läßt  und  ein  flinker  Stürmer 
reaktionsschnell  abstaubt.  Vor  al- 
lem, wenn  man  gegen  einen 
menschlichen  Mitspieler  antritt, 
fallen  bei  solchen  Szenen  Sprüche 
wie  „Das  kann  nicht  sein,  den 
muß  er  haben!".  Solche  Un- 
mutsäußerungen gibt  es  aber  nicht 
nur  vor  dem  Monitor,  sondern  fast 
jeden  Samstag  ab  1  8.00  Uhr 
auch  vor  dem  Fernseher  -  so  ge- 
sehen entspricht  Frankreich  98 
schon  der  Realität. 

Ballverlust  durch  Fehlpaß 

Das  Gameplay  ist  nur  auf  den  er- 
sten Blick  identisch.  Wer  FIFA  98 
ausgiebig  gespielt  hat,  wird  sich 
völlig  umstellen  müssen.  Die  meisten 
Ballverluste  kommen  jetzt  nicht 
mehr  dadurch  zustande,  daß  ein 
Verteidiger  den  Ball  wegstochert, 
sondern  vielmehr  treten  Fehlpässe 
in  den  Vordergrund.  Zusammen  mit 
dem  kontrollierten  Spielaufbau  aus 
der  Abwehr  heraus  ist  man  auf 
diese  Weise  dem  wirklichen  Fuß- 
ball noch  einen  Schritt  näherge- 
kommen. Im  Klartext:  Das,Pribb- 
ling  wurde  auf-  und  das  Tackling 
abgewertet.  Flinke  Stürmer  können 
sich  deshalb  leichter  von  ihren  Be- 
wachern lösen.  Dafür  führt  das 
schnelle,  aber  blinde  Kurzpaßspiel, 
das  sich  viele  Spieler  im  Laufe  der 
Zeit  angeeignet  haben,  meistens  zu 
einem  gegnerischen  Kicker.  Die 
neue  Technologie  „Compression 
Touch"  ermöglicht  außerdem 
schnellere  Richtungswechsel  und  ei- 
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TESTCEIMTER 


FRAIMKREICH  98 


GAMEPLAY 


sauiMD 


Anzahl  der  Levels: 

40  Nationalmannschaften 

Anzahl  der  Klassiker-Partien: 

1 9  Begegnungen 

Schwierig  keitsstuf  en 

Anfänger,  Profi,  Weltklasse 

Multiplayer-Unterstützung 

4  Spieler  an  einem  PC,  8  im 
Netzwerk/über  Modem 

Empfohlene  Gamepads 

Microsoft  SideWinder, 

Gravis  GriP  und  jedes  Gamepad 

mit  8  belegbaren  Buttons 


Absicht?  Die  tollen  Musikstücke 
lassen  sich  auf  einem  herkömmli- 
chen CD-Player  nicht  abspielen. 

Musik  im  Audio-Format: 

Nicht  vorhanden 

Dolby  Surround: 

Unterstützung  vorhanden 

3D-Positional  Audio 

Keine  Unterstützung 


IIMSTALLATiOlM 


Gemessen  mit  einem  1 2xCD-ROM 

Ladezeiten  mit  1 0  MB  (klein): 

Mangelhaft 

Ladezeiten  mit  150  MB  (mittel): 

Befriedigend 

Ladezeiten  mit  250  MB  (groß): 

Sehr  gut 


DtE  PERFORMAIMCE 


Getestet  wurde  auf  einem  Pentium  233  mit 
64  MB  RAM.  Die  Karten  mit  Voodoo- 
Chipsatz  lieferten  die  besten  und  schnellsten 
Ergebnisse  -  alle  anderen  Karten  wurden  in 
Relation  dazu  bewertet. 


Grafikkarten 
[Ei]  [El]  Ea  ES  Dl 


m 


Maximale  Auflösung:  640x480  Bildpunkte 
*2  Verwendung  der  Glide-Unterstützung 


Die  Rechner  verfügten 
über  64  MB  RAM  und 
eine  Riva  1 28-Karte. 
Ab  einem  P200  läuft 
das  Spiel  flüssig. 

Prozessoren 
B        ES  [Ei] 
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*^  Nicht  gefestet 

*^  Unspielbar;  unter  den  Systemvoraussefzungen 


DIE  MOTIVATmiMSKURVE 


DIE  GRAFIK 


Ob  ohne  oder  mit  3D-Grafikkarte, 
Frankreich  98  bietet  ,Jediglich" 
640x480  Bildpunkte.  Selbst  mit  ei- 
ner Riva  1 28-  oder  Voodoo^-Kar- 
te,  die  theoretisch  höhere  Auflö- 
sungen bewerkstelligen  könnten, 
lassen  sich  keine  besseren  Ergeb- 
nisse erzielen.  Eigentlich  spielt  das 
aber  aufgrund  der  hervorragen- 
den Qualität  keine  große  Rolle. 


Partien  im  Klassiker-Modus  werden 
in  Schwarzweiß  präsentiert. 


Die  berechneten  Zwischensequenzen 
wurden  deutlich  verbessert. 


Die  Fans  tragen  zwar  jetzt  die  Team- 
farben, wirken  aber  dennoch  flach. 


Frankreich  98: 


Frankreich  98  ist  eigentlich  ein  Dauerbrenner.  Die  ersten  Spielstunden  bringt  man  sehr 
schnell  hinter  sich,  legt  man  doch  erst  das  Gamepad  beiseite,  wenn  der  Daumen  fast  abfällt.  Nach  einiger  Zeit, 
wenn  man  alle  Tricks  beherrscht,  spielt  man  Frankreich  98  immer  noch  gern,  aber  eben  nicht  mehr  so  oft. 

Man  besinnt 


Motivation 

100  -  - 

90  

80  

70  


60- 
50- 
40- 
30- 


20— 

10- 


Nach  einer  kurzen  Seit- 
wärtsbewegung steigt 
die  Motivation  weiter 
an,  weil  die  ersten  Spe- 
cial Moves  gelingen. 


sich  alter  Tugen- 
den und  spielt 
wieder  konven- 
tionell. 


Ab  diesem  Punkt  star- 
tet man  Frankreich  98 
Immer  wieder  gerne, 
spielt  es  aber  nicht 

n      |.  .  mehr  so  fanatisch  wie 

gen.  Das  gelingt  o  . 

r         '    '    zu  Begmn. 

kaum,  man  ver-  ' 

liert  fast  jedes  [  ;  ; 

Spiel. 


Spieldauer  (in  Stunden):  1 5 


ilO 


il5 


,20 


25 


130 


i40 


ne  genauere  Steuerung  der  Akteu- 
re. Diese  Änderungen  schlagen 
sich  auch  auf  der  Joystick-Bele- 
gung nieder.  Beispielsweise  wird 
jetzt  eine  Drehung  ausgeführt, 
wenn  man  eine  der  beiden  unteren 
Tasten  des  Microsoft  SideWinder 
Gamepads  gedrückt  hält  und  die 
Schußtaste  kurz  antippt.  Das  hat 
den  entscheidenden  Vorteil,  daß 
man  einen  Abwehrspieler  ausspie- 
len kann  und  die  untere  Taste  dann 
losläßt,  um  mit  einem  erneuten 
Durck  auf  die  Schußtaste  voll  ab- 
zuziehen. Früher  mußte  man  bei 
solchen  Aktionen  mit  schweren 
Daumenverletzungen  rechnen... 
Das  Kopfballspiel  gewinnt  in 
Frankreich  98  ebenfalls  mehr  Be- 
deutung. Bereits  im  Mittelfeld  wird 
der  Ball  mit  viel  Wucht  aus  der 
Gefahrenzone  geschmettert,  bei 
einem  Kopfball  aufs  Tor  sind  jetzt 
auch  harte,  gut  plazierte  Aufset- 
zer möglich. 


Grafische  Verbesserungen 

Frankreich  98  unterstützt  -  wie  be- 
reits sein  Vorgänger  -  Direct3D, 
Grafikkarten  mit  Voodoo-Chipsatz 
werden  über  Glide  angesprochen. 
Im  Vergleich  zur  unbeschleunigten 
Version  machen  sich  optisch  nur  ge- 
ringfügige Unterschiede  bemerkbar: 
Die  Spieler  wirken  ein  wenig  run- 
der, und  die  Nebeleffekte  fallen  rea- 
listischer aus  -  mehr  aber  auch 
nicht.  Lediglich  in  punkto  Geschwin- 
digkeit haben  Besitzer  einer  ent- 
sprechenden Grafikkarte  gut  la- 
chen, wird  die  Unterstützung  doch 


Bei  kurzen  Unterbrechungen  werden 
verschiedene  Statistiken  eingeblendet. 


Der  Stürmer  hat  den  Torhüter  ausgedrib- 
belt, alle  Bemühungen  kommen  zu  spät. 
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Gute  Torhüter  lassen  sich  von  einer  Flanke  nicht  beeindrucken,  sondern  pflücken  das 
Leder  in  aller  Ruhe  aus  der  Luft  -  andere  Torwarte  lassen  so  einen  Ball  vielleicht  durch. 


Wie  schon  bei  FIFA  98,  so  bestimmt  auch  bei  Frankreich  98  der  kontrollierte  Aufbau 
aus  dem  Mittelfeld  das  Spielgeschehen.  Ballverluste  entstehen  meist  durch  Fehlpässe. 


I/If  VERGLEICH 


Frankreich  9B 

94% 

FIFA  aa 

93% 

Warldwide  Saccer 

89% 

UEFA  CHampiam» 
LeaauE 

33% 

Kick  üffaa 

B1% 

EA  Sports  schafft  es  immer  wie- 
der, sich  selbst  die  größte  Konkur- 
renz zu  schaffen.  Aufgrund  des 
modifizierten  Gameplays,  der 
verbesserten  Künstlichen  Intelli- 
genz des  Torhüters  und  der  ge- 
ringfügig verbesserten  Grafik 
setzt  sich  Frankreich  98  knapp 
vor  seinen  direkten  Vorgänger  FI- 
FA 98.  Dicht  auf  den  Fersen  des 
Spitzenduos  befindet  sich  World- 
wide  Soccer  von  Sega,  das  über 
actionlastigeres  Gameplay  verfügt 
und  auch  grafisch  den  beiden 
Spitzenreitern  unterlegen  ist. 


STATEMF'^iT 


Lohnt  es  sich, 
Frankreich  98  zu 
kaufen?  Je  in!  Wer 
sich  selbst  nicht  als  fa- 
natischer Fußballfan  einschätzt 
und  bereits  FIFA  98:  Die  WM- 
Qualifikation  besitzt,  v/ird  die 
Neuerungen  vermutlich  kaum  oder 
erst  sehr  spät  bemerken.  Trotzdem 
handelt  es  sich  um  das  beste  Fuß- 
ballspiel, das  momentan  für  den 
PC  erhältlich  ist,  und  kann  sowohl 
Einsteigern  als  auch  Profis  bedin- 
gungslos empfohlen  werden.  Wer 
die  meiste  Zeit  vor  dem  Rechner 
bereits  mit  FIFA  98  verbringt  und 
jeden  Kniff  aus  dem  Effef f  be- 
herrscht, wird  vom  neuen  Game- 
play und  vor  allem  dem  Klassiker- 
Modus  begeistert  sein. 


gerade  bei  Rechnern  mit  schwäche- 
ren Prozessoren  deutlich  spürbar. 
Doch  zurück  zur  Qualität  der 
Grafik.  Die  Engine  wurde  zwar 
überarbeitet,  Wunderdinge  darf 
man  allerdings  nicht  erwarten. 
Die  Kickerwirken  nun  ein  wenig 
eleganter  als  beim  Vorgänger,  ver- 
fügen über  einen  verbesserten 
Schatten wurf  auf  den  Trikots  und 
bewegen  sich  in  bestimmten  Situa- 
tionen geschmeidiger.  Außerdem 
wurden  für  die  Darstellung  der  Ge- 
sichter mehr  Polygone  verwendet 
und  zusätzlich  zwei  neue  Kopfmo- 
delle mit  einer  neuen  Frisur  inte- 
griert. Die  Zuschauer  erscheinen 
jetzt  in  den  jeweiligen  Teamfarben, 
machen  aber  dennoch  keinen  le- 
bensechten Eindruck  -  es  handelt 
sich  weiterhin  um  die  gleiche  flache 
Textur,  die  man  seit  FIFA  P/ge- 
wohnt ist.  Die  französischen  Stadi- 
en, die  mit  kurzen  Videos  vorgestellt 
werden,  sehen  hingegen  fabelhaft 
aus  und  wurden  sehr  realistisch  um- 
gesetzt: Durch  eine  leichte  Korrektur 
der  Perspektive  erscheint  jede  ein- 
zelne Arena  noch  gewaltiger.  Bei 
einem  Abschlag  vom  Tor  werden 
die  Größenverhältnisse  klarer. 
Richtig  rangeklotzt  hat  EA  Sports 
vor  allem  bei  den  Sequenzen,  die 
nach  einem  Foul,  bei  einer  Verwar- 
nung oder  einem  Torerfolg  einge- 
spielt werden.  Die  Kamera  wechselt 
die  Perspektive  und  fängt  Jubel  und 
Frustration,  Wutausbrüche  und 
schmerzverzerrte  Gesichter  aus 
nächster  Nähe  ein.  Die  dafür  not- 
wendige Routine  wurde  wahr- 
scheinlich komplett  überholt,  denn 
das  Ergebnis  ist  nicht  mehr  weit  von 
der  Realität  entfernt. 
Die  Sprachausgabe  in  Frankreich 
98  wird  wieder  einmal  die  Gemüter 


erhitzen,  denn  das  „dynamische 
Duo"  Wolf-Dieter  Poschmann  und 
Werner  Mansch  wurde  von  EA 
Sports  für  ein  paar  neue  Aufnah- 
men ins  Studio  eingeladen. 
Während  Wolf-Dieter  mit  seiner  ge- 
wohnt souveränen  Art  die  Spiele 
kommentiert,  reißt  Werner  bei  kur- 
zen Spielunterbrechungen  seine 
berüchtigten  Kalauer.  Dabei  wurde 
darauf  geachtet,  daß  die  mehr  oder 
weniger  flotten  Sprüche  stets  einen 
Bezug  zur  Weltmeisterschaft  haben. 
Auch  die  Trefferquote  wurde  deut- 
lich erhöht,  in  ungefähr  sieben  von 
zehn  Fällen  stimmt  der  Kommentar 
mit  dem  Spielgeschehen  überein. 
Das  ist  zwar  sehr  angenehm,  än- 
dert aber  nichts  an  der  Tatsache, 
daß  sich  vor  allem  die  längeren 
Wortmeldungen  sehr  schnell  wie- 
derholen, und  man  nach  einiger 
Zeit  gelangweilt  mitspricht,  um  die 
fatale  Situation  erträglicher  zu  ge- 
stalten. Abschalten  ist  jedoch  keine 
Lösung,  denn  ganz  ohne  Kommen- 
tar wirkt  das  Spiel  auch  wieder  leb- 
los, die  kurze  Nennung  eines 


B  ^]).i'i.i'jj.Mi,ijjjjjj,i.Mj.'ia 


AMB  KSI  Audio 


REQUIRED 


Pentium  133,  1B  MB  RAM, 
4x-CB'RBM,  HB  IBMB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  EBB,  3B  MB  RAM, 
3xCB'RBM,  HB  SSB  MB 


Kickers  bei  der  Ballannahme  sorgt 
schon  für  sehr  viel  Atmosphäre. 
Vielleicht  sollte  EA  Sports  bei  FIFA 
99  den  Spieß  umdrehen  und  Wer- 
ner „Nicht  der  bessere  soll  gewin- 
nen, sondern  Schalke"  Mansch  das 
Ruder  in  die  Hand  geben.  Mögli- 
cherweise könnte  das  für  neuen 
Schwung  sorgen. 
Die  Soundkulisse  im  Stadion  ist 
über  jeden  Zweifel  erhaben.  Die 
Fans  feuern  ihre  Teams  nun  mit  St- 
akkato-artigen  Schlachtrufen  an, 
und  das  gilt  nicht  nur  für  die  erfolg- 
reichen und  bekannten  Mannschaf- 
ten wie  Italien  oder  Brasilien.  Bei  ei- 
ner Serie  von  Fouls  oder  einem  völ- 
lig vermasselten  Torschuß  hallt  ein 
markerschütterndes  Pfeifkonzert 
durch  das  Stadion,  das  erst  wieder 
bei  einer  sehenswerten  Szene  ver- 
stummt. Für  die  musikalische  Unter- 
malung hat  EA  Sports  diesmal  in 
die  vollen  gegriffen:  Nach  Blur  und 
Crystal  Method  in  FIFA  98  gibt  sich 
diesmal  Chumbawamba  mit  Tub- 
thumping  die  Ehre. 

Oliver  Menne  ■ 


RAIMKIIME 


Spartspiel 

Grafik 

ao% 

Saund         |  |  91% 

Handling 

9g% 

MultIplayer 

a4% 

Spielspaß 

! 

94% 

SD-SUPPORT 


Birect3B,  3Bfx  (VoodaoJ 


Spiel 

deutsch  1 

Handbuch  ■■EMSE3 

Hersteller  ^SSSSSSS 

Preis 
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REVIEW 


Der  gekidnappte  Imperator  wird  von  den  Rebellen  auf  Uvena  gefangengehalten  -  ein     Wer  braucht  schon  3Df x-Platinen,  wenn  handelsübliche  Grafikkarten  zu  solch  exorbi- 
untragbarer  Zustand.  Flugs  wird  eine  riskante  Befreiungsaktion  gestartet.  tonten  Explosionen  fähig  sind?  LucasArts  blamiert  sich  mit  Rebellions  3D-Kampf-Engine. 


Genaugenommen  läuft  auch 
Rebellion  -  wie  jedes  an- 
ständige Master  of  Orion 
2-Plagiat  -  in  Spielzügen  ab.  Egal 
ob  Sie  einen  Raumhafen  bauen,  ei- 
nen Mon  Calamari-Kreuzer  von  Pla- 
net A  nach  B  schicken  oder  Sturm- 
truppen ausbilden  lassen:  Abge- 
rechnet wird  in  Runden.  Diese  en- 
den allerdings  nicht  mit  einem  Klick 
auf  einen  Okay-Button,  sondern  voll 
automatisch.  Als  Spieler  sind  Sie 
deshalb  zum  permanenten  Anpas- 
sen der  Spielzug-Dauer  verdammt  - 
soviel  zum  Thema  Echtzeit".  Was 
Rebellion  aber  WIRKLICH  einzigar- 
tig macht:  Wir  befinden  uns  hier 
nicht  etwa  in  einem  drittklassigen 
Universum,  sondern  in  der  Heimat 
von  Han  Solo,  Leia  Organa,  Boba 
Fett,  Chewbacca  und  Lando  Calrissi- 
an.  Wo  Krieg  der  Sterne  (Teil  1  bzw. 
4)  aufhört,  fängt  Rebellion  erst  an  - 


also  zu  einem  Zeitpunkt,  als  Luke 
Skywalker  noch  nicht  im  entfernte- 
sten ahnte,  daß  es  sich  bei  dem 
röchelnden  Typ  unter  dem  schwarz- 
en Helm  um  seinen  Daddy  handelt. 
Für  das  neueste  Kapitel  des  Lucas- 
Evangeliums  wurde  die  Mega-Li- 
zenz  wieder  weidlich  ausgeschlach- 
tet; so  gibt's  zum  Beispiel  den  Os- 
car-preisgekrönten „Original  Mo- 
tion Picture  Soundtrack"  in  allen 
denkbaren  Variationen  zu  hören. 

Es  herrscht  Bürgerkrieg... 

Die  Zerstörung  des  Todessterns  mit 
der  Seriennummer  1  hat  die  Bezie- 
hungen zwischen  dem  Imperium 
und  den  Rebellen  nicht  signifikant 
verbessert.  In  Rebellion  sind  Sie  des- 
halb dafür  zuständig,  das  gegneri- 
sche Hauptquartier  zu  besetzen,  den 
eigenen  Stützpunkt  vor  Attacken  der 


Konkurrenz  zu  schützen  und  oben- 
drein zwei  Prominente  der  Gegen- 
seite (Luke  plus  Mon  Mathma  bezie- 
hungsweise Lord  Vader  plus  Impera- 
tor) gefangenzunehmen.  Problem: 
Die  Figuren  wechseln  ständig  ihren 
Standort,  und  die  Star  Wbrs-Gala- 
xis  ist  ganz  schön  groß  -  sie  besteht 
aus  zehn  bis  20  Sternensystemen 
mit  jeweils  zehn  Planeten,  darunter 
prominente  Namen  wie  Bespin,  En- 
dor,  Tatooine,  Yavin  und  Coruscant. 
In  eigenen  Filialen  bauen  Sie  Kon- 
struktionsanlagen, Raumschiffhäfen, 
Kasernen,  Minen  (fördern  Erz  zuta- 
ge). Raff  inieren  (verarbeiten  das  Erz 
zu  Baumaterial  weiter),  Schutzschil- 
de und  Verteidigungseinrichtungen; 
je  mehr  Produktionsanlagen  Sie 
auf  einem  Gestirn  besitzen,  desto 
schneller  wird  fabriziert.  Spezialität 
von  Rebellion:  Als  Zielort  für  ein  Ge- 
bäude oder  Raumschiff  können  Sie 


auch  einen  anderen  Planeten  aus- 
wählen. Damit  Sie  nicht  einen  To- 
desstern nach  dem  anderen  vom 
Stapel  lassen,  erfordert  die  Instand- 
haltung von  Truppen  und  Raumschif- 
fen ein  ausgeglichenes  Minen/Raffi- 
nerien-Verhältnis. Daher  wird  jeder 
Anführer  bestrebt  sein,  sich  mög- 
lichst schnell  zusätzliche  Niederlas- 
sungen zu  erschließen. 

Immer  dieselbe  alte  Leia 

Die  Gestirne  sind  anfangs  neutral 
oder  sympathisieren  mit  den  Rebel- 
len beziehungsweise  dem  Imperium. 
Wie  sichert  man  sich  nun  die  Unter- 
stützung eines  Volkes?  Entweder  mit 
Waffengewalt  (Bombardement  eines 
Planeten,  Landoffensiven),  durch  das 
Anzetteln  eines  Aufstands  oder  mit 
diplomatischen  Mitteln.  Lord  Vader 
und  Leia  Organa  sind  zum  Beispiel 


Star  Wars:  Rebellion 


Luh^  &  Trug 

„Erleben  Sie  eine  Rebellion  in  Echtzeit''  -  so  steht's  geschrieben  auf  der  Verpackung  zum  ersten 
«  Stor  Wars-Strategiespiel  aus  dem  Hause  LucasArts.  Das  ist  ungefähr  so,  als  wenn  Reise-  * 

Veranstalter  vom  „Hotel  in  verkehrsgünstiger  Lage"  reden  und  Sie  dann  direkt  neben     '  j/fl^ 
^  der  Autobahn  einquartieren.  Doch  die  Macht  hat  nicht  nur  dunkle  Seiten...  Jt^^^^l^ 
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DtE  BEMUTZEROBERFUKCHE 


Neben  dem  Intro  gibt  es  nur  für  sehr  we- 
nige Ereignisse  eigene  Cutscenes. 

ganz  ausgezeichnete  Taktiker,  die 
die  Bevölkerung  schon  mit  wenigen 
warmen  Worten  auf  ihre  Seite  zie- 
hen. Mehr  als  30  Spezialfiguren 
dieser  Art  mit  individuellen  Fähig- 
keiten (Forschung,  Spionage,  Kampf 
usw.)  gibt  es  pro  Seite,  die  Sie  per 
„Rekrutier"-Mission  anheuern.  Bevel 
Lemelisk,  ein  Getreuer  Dörth  Va- 
ders,  gilt  beispielsweise  als  ganz 
vorzüglicher  Designer  und  kann  der 
Raumschiff-Entwicklung  zugewiesen 
werden;  ähnliche  Koryphäen  gibt  es 
für  die  Forschungs-Gebiete  „Produk- 
tionsstätten" und  „Truppen".  Aller- 
dings dürfen  Sie  weder  bestimmen, 
WAS  Sie  entwickeln,  noch  in  wel- 
cher Reihenfolge.  Andere  Speziali- 
sten wie  etwa  Admiral  Ackbar  er- 
weisen sich  als  ausgesprochen  fähi- 
ge Kommandanten,  was  sie  für  den 
Einsatz  als  Anführer  einer  Flotte  prä- 
destiniert. Nicht  ganz  ungefährlich 


D  Das  Spieltempo 
stellen  Sie  in  vier  Stu- 
fen ein. 


Kl  Ressourcen 

D  Nachrichten,  nach  Themenbe- 
reichen sortiert 


D  Das  „Galactic  Information  Dis- 
play" (GDI)  informiert  zum  Beispiel 
über  die  Anzahl  der  Bergwerke  und 
Raumhäfen  in  Ihren  Niederlassun- 
gen .  Außerdem  werden  jene  Plane- 
ten gekennzeichnet,  auf  denen  sich 
derzeit  Flotten  oder  Persönlichkeiten 
aufhalten. 


D  G3PO  berät  Ein- 
steiger  und  erklärt  Ih- 
nen grundlegende 
Funktionen.  Routine- 
Aufgaben  wie  der 
Bau  von  Minen  lassen  sich  ebenfalls 
an  diesen  „Berater"  delegieren. 


□  Optic 


U  Die  Assistenten  unterstützen  Sie 
auf  der  Suche  nach  Planeten,  Flot- 
tenverbänden, einzelnen  Raumschif- 
fen und  Personen. 

D  Ein  Klick  auf  R2-D2  ruft  das 
Nachrichten-System  auf. 


Dl  Die  frei  bestückbare  Leiste  am 
Seitenrand  läßt  sich  mit  den  wichtig- 
sten Planeten  belegen,  zu  denen  man 
mit  einem  Klick  verzweigt. 


ED  Weiterverarbeitete  Ressourcen 
IQ  Instandhaltungs-Kapazitäten 


B  Star  Wbrs-Fanatiker  werden  al- 
lein von  der  gigantischen  Enzyklo- 
pädie entzückt  sein,  in  der  akribisch 
alle  beteiligten  Planeten,  Personen, 
Raumschiffe,  Truppen  und  Gebäude 
beschrieben  werden. 


Eine  eigene  Flotte  ankert 
-^vpf.  diesem  Planeten,  


/^-S^  \  Verteidigungs-; 


Die  Sympathien  für  Allianz 
(rot)  und  Imperium  (grün). 
Blau  bedeutet  Neutralität. 


IS  Der  Planet  unter- 
stützt das  Imperium, 
wird  aber  von  einer  Flot- 
te der  Rebellen  blockiert. 


/Die  Größe 
f  dieses  Sterns 
repräsentiert  die 
grundsätzliche 
Haltung  der  Be- 
völkerung Ihrer 
Seite  gegenüber. 


Die  zur  Verfü- 
gung stehende 

Energie.  Die 
blauen  Felder 
signalisieren: 

Hier  ist  noch 
Platz  für  zwei 
Gebäude. 


Die  vorhandenen 
Rohstoffe.  Vier  gelbe 
Felder  zeigen  an, 
daß  hier  bereits  die 
Hälfte  der  vorhande- 
nen Kapazitäten  ge- 
nutzt werden. 


IS  Hier  findet  gera- 
de eine  Mission  (Ent- 
führung, Attentat,  Di- 
plomatie etc.)  statt. 
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TESTCEMTER 


IM  VERGLEICH 


1  KRITERIEN 

Master  of  Orion  2 

Rebellion 

Schwierigkeitsstufen 

5 

3 

Galaxie-Gröflen 

3 

3 

Computergegner 

2-7 

1 

Völker 

13 

2 

Rassen-Generierung 

Ja 

Nein 

Gebäude 

ca.  30 

8 

Spielgeschwindigkeiten 

Rundenbasierl 

4 

Grafik 

SVGA  (640x480) 

SVGA  (640x480) 

Forschung  beeinflußbar? 

Ja 

Nein 

Forschungsgebiete 

Biologie 

Raumschiffbau 

Chemie 

Gebäude 

Fertigung 

Infnntorio 
IIITOIIIcllc 

Computer 

Physik 

Energie 

Soziologie 

Kraftfelder 

Erforschbare  Technologien 

ca.  200 

ca.  35 

Raumschiff-Typen 

4  zivile,  unendlich  militärische 

30(2x15) 

Spezialfiguren 

Ja 

60  (2x30) 

Fähigkeiten 

ca.  30 

10 

Militärische  Ränge 

5 

3 

Regierungssysteme 

8 

- 

Muitipkiyer-Modus 

Modem  (2),  Netzwerk  (max.  8) 

Modem  (2),  Netzwerk  (2) 

Weltraumkampf 

Rundenbasiert 

.Echtzeif 

Kampf-Automatik 

Ja 

Ja 

Entern  von  Raumschiffen  % 

Ja 

Nein 

Sabotage  von  Gebäuden 

Ja 

Ja 

Diplomatie 

Ja 

Ja 

Diplomatische  Aktivitäten 

14 

1 

jpionagc 

In 

ja 

In 

ja 

Sabotage 

Ja 

Ja 

Rekrutieren  von  Spezialfiguren 

Ja 

Ja 

Planet  bombardieren 

Ja 

Ja 

Planet  vernichten 

Ja 

Ja  (nur  Todesstern) 

Bodenkampf 

Ja 

Ja 

Handel  mit  anderen  Völkern 

Ja 

Nein 

Friedensverträge 

Ja 

Nein 

Forschungsverträge 

Ja 

Nein 

Handelsverträge 

Ja 

Nein 

Nichtangriffspakte 

Ja 

Nein 

Allianzen 

Ja 

Nein 

Technologietransfer  ^ 

Ja 

Nein 

DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


REBELLiaiM 


IIMSTALLAnaiM 


Klein:  53  MB 

Mittel:   113  MB 

Groß:   151  MB 

Bei  der  Maximal-Installation  wer- 
den -  abgesehen  von  den  Zwi- 
schensequenzen -  sämtliche 
Spieldateien  auf  die  Festplatte 
kopiert. 


GEFECHTE 


Dos  Weltraumeroberungs-Stra- 
tegiespiel  mit  einem  grafisch 
ansehnlichen  Kampfmodus  muß 
erst  noch  programmiert  wer- 
den: Sowohl  in  SAoster  Onon 
2  als  auch  in  /?ebe//;on  stellen 
die  Gefechte  den  optisch 
schwächsten  Teil  des  Spiels  dar. 


Master  of  Orion  2:  Die  Raumschiffe 
werden  innerhalb  eines  2D-Rasters 
von  Feld  zu  Feld  manövriert. 


Rebellion:  Texturierte  Polygon-Krü- 
mel schweben  in  „Echtzeit"  durch  die 
dreidimensionale  Star  Wars-Galaxis. 


/?et)e///on-Spieler  mit  Vorkenntnissen  haben's  leichter:  Unbedarfte  „Ich  kauf  alles,  da  wo  Star  Wars  draufsteht" 
Rebellen  tun  sich  wegen  der  undurchsichtigen  Benutzeroberfläche  und  dem  komplexen  Resourcen-System  am 
schwersten.  Prophylaktische  Handbuch-Lektüre  beugt  unnötigem  Frust  vor. 


Motivation 

loa 

90  

80  

70  

60— 

so- 


lo  


Der  Einstieg  ist  kompli- 
zierter als  angenom- 
men: Nichtssagende 
Symbole  werden  test- 
weise abgekKckt^  um 
Fenster  mit  noch  mehr 
nichtssagenden  Symbo- 
len einzublenden. 


Wechsel  zur  dunklen 
Seite  der  Macht:  Die 
imperialen  Sternen- 
zerstörer machen  mit 
den  Rebellen  kur-  ^ 
zen  Prozeß. 
/  Der  Todesstern  zerbrö- 

w  seit  zum  ersten  Mol  ei- 

^  nen  Planeten  -  Höhe- 

punkt in  der  Karriere  je- 
des Rebellion-Spielers. 
Kapitulation!  Widerwillig 
wird  -  zumindest  teilweise  - 
das  30-seitige  Tutorial  durch- 

.gekout,  um  das  erste  Rudel   

Bodentruppen  produzieren  zu 
können. 


Alle  Mitstreiter  sind  rekrutiert, 
sämtliche  Sternenzerstörer-Kate- 
gorien erforscht,  die  wichtigsten 
Planeten  bebaut,  massive  Flotten 
stationiert. 


Rebellion  ist  aosgereizt:  Der  Um- 
zug in  eine  größere  Galaxie  bringt 
nur  sich  ständig  wiederholende 
Vorgönge  mit  sich. 


Spieldauer  (in  Stunden): 


llO 


15 


20 


i25 


i30 


sind  Spionage-  und  Sabotage-Mis- 
sionen -  hier  besteht  die  Gefahr, 
daß  einer  Ihrer  wertvollen  Mitstreiter 
gefangengenommen,  verletzt  oder 
gar  getötet  wird. 

(T)Raumschiffe 

Bei  den  Raumschiffen  wird  zwischen 
„Capital  Ships"  und  ,,Starfighters" 
(A-,  B-,  X-,  Y-Wing,  TIE  Bomber,  - 
Defender,  -Fighter,  -Interceptor)  un- 
terschieden. Capital  Ships  -  das 
sind  Mon  Calamari-Cruiser,  Trup- 
pentransporter und  Fregatten  ge- 
nauso wie  mehrere  Sorten  Sternen- 
zerstörer und  natürlich  der  Todes- 
stern. Je  höher  die  Kapazitäten  für 
Truppen  und  Starfighter  und  je  lei- 
stungsfähiger Schildstärke  und  Waf- 
fensysteme, desto  teurer  sind  Her- 
stellung und  Unterhalt  der  Schlacht- 
schiffe. Variieren  läßt  sich  die  Aus- 
stattung der  Raumschiffe  leider 
nicht.  Immerhin  dürfen  Sie  Raum- 
schiffe und  Truppen  beliebig  auf  die 
Flotten  aufteilen  -  wer  einen  Lan- 
dangriff plant,  sollte  ein  „Imperial 
Army  Regiment"  oder  ein  Wookiee- 
Regiment  an  Bord  haben. 

Schiebepuzzle 

Das  /?ebe//;on-lnterface  orientiert 
sich  weitgehend  an  Windows  95; 
ein  Rechtsklick  auf  kons  und  Fen- 
ster zaubert  stattliche  Menüs  auf 
den  Bildschirm,  und  Flotten  wer- 
den per  Drag&Drop  von  einem 
Planeten  zum  anderen  verlagert. 
Was  macht  die  /?ebe//;on-Steue- 
rung  trotzdem  so  konfus?  Viel 
zeit-  und  nervraubendes  Geklicke 
ist  auf  die  völlig  unzureichende 
640x480-Bildpunkte-Auflösung 
zurückzuführen  -  auf  so  wenig 
Fläche  lassen  sich  nun  mal  nicht 
sehr  viele  Informationen  unter- 
bringen. Ständig  ist  man  damit 
beschäftigt,  Fenster  hin-  und  her- 
zuschaufeln; zudem  können  nur 
maximal  zwei  Sternen  Systeme 
gleichzeitig  eingeblendet  werden. 
Umständlich:  In  einigen  Fenstern 
müssen  Sie  durch  lange  Auswahl- 
listen mit  überdimensionierten  Illu- 
strationen scrollen  -  mit  Icons  hät- 
te sich  das  weit  eleganter  lösen 
lassen. 

Wissen  ist  Macht 

Ein  Winz-Gestirn  am  Rande  der 
Galaxie  erklärt  keck  die  Unabhän- 
gigkeit? Sie  erfahren  es  zuerst.  Lord 
Vader  erleidet  einen  Asthma- Anfall? 
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Per  Drag&Drop  bestückt  man  den  Sternenzerstörer  im  Raumhafen  von  Chandrialla  mit 
sechs  TIE  Fightern,  die  zuvor  auf  dem  Planeten  Averam  hergestellt  wurden. 


Nach  jedem  Gefecht  können  Sie  sich  über 
die  Verluste  auf  beiden  Seiten  informieren. 

Düdilidüd  -  R2-D2  macht  Sie  drauf 
aufmerksam.  Das  Informationssy- 
stem trägt  dafür  Sorge,  daß  Ihnen 
kein  noch  so  banales  Ereignis  ent- 
geht. Ein  Klick  genügt,  um  bei  Be- 
darf zum  betroffenen  Planeten  zu 
springen  oder  sich  von  der  Enzyklo- 
pädie die  Vorzüge  eines  Imperial 
Escort  Corricrs  erläutern  zu  lassen. 
Aber:  Wer  diese  ,,e-Mail-Flut"  nicht 
auf  bestimmte  Themenbereiche  be- 
schränkt, bekommt  neben  wichtigen 
Hinweisen  auch  viel  irrelevanten  Da- 
tenmüll (Nützlichkeits-Stufe  „For- 


Clidractoi  Status 

r3 

.......  1 

'^5(te.:--..   -rr — 

1  P  W 

 — — '-is^ 

Lucky  Luke:  Das  Status-Menü  listet  spe- 
zielle Begabungen  einer  Figur  auf. 


Wichtige  Ereignisse  werden  Ihnen  an- 
hand solcher  ,,e-IVlails"  gemeldet. 


Was  kostet  ein  X-Wing?  Ressourcen  und 
Unterhalt  werden  vor  dem  Bau  abgefragt. 

schung  macht  Fortschritte"  oder  „1 
X-Wing  produziert!")  geliefert. 

Alle  Mann  auf 
Gefechtsstation!! 

Wenn  sich  eine  Ihrer  Flotten  einem 
feindlichen  Planeten  nähert  oder  mit 
Streitkräften  der  Gegenseite  zusam- 
mentrifft, kracht's:  Innerhalb  einer 
würfelförmigen  3D-Arena  stehen 
sich  dann  alle  beteiligten  Raumschif- 
fe gegenüber  und  warten  auf  den 
Startschuß.  Zuvor  planen  Sie  wag- 
halsige Flugmanöver  (Attacke  von 
den  Flanken,  Position  halten,  Rück- 
zug, Eskortieren)  am  Reißbrett  und 
erteilen  allgemeine  Befehle  der  Sorte 
„Nur  Jäger  angreifen".  Sobald  Sie 
den  Kampf  freigeben,  schwirren 
winzige  Polygon-X-Wings  und  -TIE 
Fighter  durch  den  Würfel  und  feu- 
ern aus  allen  Rohren  auf  Sternenzer- 
störer und  Träger-Schiffe.  Ein  Druck 
auf  den  Pause-Button  hält  dieses 
spannungsgeladene  Spektakel  bei 
Bedarf  an  und  gibt  Ihnen  Gelegen- 
heit zum  Uberdenken  Ihrer  Taktik.  Im 
Endeffekt  lohnt  sich  derlei  Handar- 
beit nur  dann,  wenn  Sie  eine  Nie- 
derlage doch  noch  abzuwenden 
hoffen;  ansonsten  können  Sie  vor  al- 
lem in  eindeutigen  Situationen  (Bei- 
spiel: Sie  greifen  mit  fünf  Sternen- 
zerstörern und  20  TIE  Bombern  drei 
A-Wings  an)  viel  Zeit  und  Nerven 


mit  der  Automatik-Funktion  sparen, 
die  Ihnen  in  Sekundenschnelle  nach- 
vollziehbare Ergebnisse  einer  Kon- 
troverse liefert.  Nicht  zuletzt  die  we- 
nigen Einflußmöglichkeiten,  die 
mühselige  Navigation  (die  SD- 
Ansicht  läßt  sich  stufenlos  drehen 
und  zoomen)  und  die  für  Lucas- 
Arts-Verhältnisse  beschämende 
Grafik-Qualität  machen  den  „in- 
novativen Weltraumkampf"  so 
aufregend  wie  Sandburgen-Wett- 
bauen auf  Tatooine. 

Kein  Machtwechsel 

Die  Vorgehensweisen  auf  Seiten  von 
Allianz  und  Imperium  ähneln  sich 
größtenteils,  einige  wichtige  Beson- 
derheiten gibt  es  aber  dennoch:  Als 
Ausgleich  für  die  technologische 
Überlegenheit  des  Imperiums  kann 
das  Hauptquartier  der  Rebellen  bei 
Bedarf  auf  einen  anderen  Planeten 
verlegt  werden.  Gelegentlich  char- 
tert Luke  einen  X-Wing,  um  sich  auf 
Dagobah  von  Altmeister  Yoda  eines 
Besseren  belehren  zu  lassen.  Zurück 
kehrt  Skywalker  junior  dann  eines 
Tages  als  ausgebildeter  Jedi-Ritter. 
Trotz  des  äußerst  aggressiven  Com- 
putergegners kann  man  mit  Rebelli- 
on nicht  vollends  zufrieden  sein  - 
insbesondere  im  direkten  Vergleich 
zu  Master  of  Orion  2.  Forschung, 
Produktion,  Ressourcen-Manage- 
ment und  Gebäude- Aus  wähl  sind 
arg  limitiert,  andere  Gruppierungen 
als  Imperium  und  Rebellen  läßt  das 
Star  Wbrs-Universum  offensichtlich 
nicht  zu,  die  Spionage  bei  der  Kon- 
kurrenz ermöglicht  keinen  Bau  an- 
derer Raumschiffe,  und  der  Mehr- 
spieler-Modus beschäftigt  nur  zwei 
Kontrahenten  gleichzeitig  -  und  das, 
obwohl  Bündnisse  die  Sache  erst 
richtig  interessant  machen  würden. 

Petra  Maueröder  ■ 


STATEHtrj^lT 


TECS 


AMD  KS  §  Audio 


REQUIRED 


Pentium  90,  IG  MB  RAM, 
4xCD'RaM,  HO  53  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  1BB,  3S  MB  RAM, 
axCD'ROM,  HD  151  MB 


Ach,  wäre  die  Gra- 
fik doch  nur  halb  so 
aufwendig  wie  die 
(wenigen)  Zwischense- 
quenzen, die  Steuerung  nicht 
gar  so  umständlich,  der  Einstieg  ein 
bißchen  einfacher  und  der  Welt- 
raumkampf von  der  Güteklasse  ei- 
nes Balance  of  Power  -  Rebellion 
würde  nicht  nur  jene  anstecken,  die 
auch  bei  der  zwanzigsten  Rückkehr 
der  Jedi-Ritter  noch  mitfiebem. 
Auch  wenn  es  Rebellion  ganz 
schön  in  sich  hat:  Mittelfristig  stößt 
das  Programm  relativ  rasch  an  sei- 
ne Komplexitätsgrenzen  -  Raum- 
schiffe und  Truppen  gibt's  zum  Bei- 
spiel nur  in  Serienausstattung,  der 
Technologie-Baum  kennt  keine  Ver- 
ästelungen, und  zum  Thema  „Spiel- 
ziel" fällt  mir  auch  mehr  ein  als 
„Luke  Skywalker  kidnappen".  Was 
das  Flair  (Raumschiffe,  Figuren, 
Musik,  Soundeffekte,  Sprachausga- 
be) anbelangt,  kann  kein  Konkur- 
rent mithalten,  aber  in  puncto  Ab- 
wechslung ist  Rebellion  weit,  weit 
entfernt  von  Master  of  Orion  2\ 


IM  VERGLEICH 


Master  af  Brian  B 

BB% 

Pax  Imperia  S:  Die 
Stemenkalanle 

74% 

Rebellion 

71% 

Perry  Rhodan 

E7% 

Fragile  Ailegiance 

ES% 

Jede  Menge  zweite  Wahl  Im 
Weltraumeroberungs-Genre: 
Häufig  hapert's  an  der  Komple- 
xität {Perry  Rhodan)  oder  am  Ini- 
terface  (Pax  Imperia  2).  Nur  Ma- 
ster of  Orion  2  von  MicroProse, 
das  mittlerweile  zum  günstigen 
Budget-Tarif  erhältlich  ist,  bringt 
alle  Voraussetzungen  für  wochen- 
langes Spielvergnügen  mit. 


RAIMKIIME 


Strategie 

Grafik 

jflllllllll^^ 

Rn% 

Handiing 

45% 

Multiplager 

50% 

Spielspaß 

71% 

SD-SUPPORT 


keine  3D'Unterstütxung 


\  Spiel  I 

englisch 

\  Handbuch  Bll^^^ 

LucasArts 

\  Preis  1 

ca.  DM  BD,' 
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REVIEW  I 

Total  Annihilation  Mission  CD:  Die  Gore  Offensive 


Wovon  andere  noch  phantasieren,  ist  bei  Total  Annihilation 
längst  Realität:  echtes  3D-Terrain,  kernige  Special  Effects, 
Einheiten  in  rauhen  Mengen,  vorbildliche  Steuerung  und 
Mehrspieler-Unterstützung  für  bis  zu  zehn  Befehlshaber. 
Mit  Die  Core  Offensive  kommt  eine  Mission-Disk  samt  Edi- 
tor für  Cavedogs  3D-Echtzeit-Strategiespiel  auf  den  Markt. 


^  th  £<K  Miunn  ^ifm  tan  ^rayi  U*t> 


■  .lg|x| 


In  den  USA  nach  wie  vor  ein  ab- 
soluter Top-Hit,  in  Europa  immer- 
hin ein  Achtungserfolg:  Tapfer 
hat  sich  „DoudI  Annihilayschn"  im 
Herbst  vergangenen  Jahres  trotz 
des  unfallträchtigen  Titels  gegen 
den  zeitgleich  einsetzenden  Dark 
/^e/gn-Rummel  behauptet.  Konse- 
quente Folge:  Das  Volk  braucht  ei- 
ne Mission-CD.  Und  die  hat  einiges 
zu  bieten:  einen  Karten-  und  Missi- 
ons-Editor (den  auch  die  Cavedog- 
Designer  einsetzen),  zweimal  zwölf 
Missionen  plus  Bonus-Level,  50  teils 
riesige  Mehrspieler- Karten  für  ma- 
ximal zehn  Spieler,  sechs  zusätzli- 
che Landschafts-Typen  (Eiswelt, 
Dschungelwelt  etc.)  und  sage  und 


In  der  „Dschungelwelt"  sollte  man  zu- 
nächst durch  Rodungen  Platz  schaffen. 


Waterworld:  Luftkissen-Einheiten  errich- 
ten Stützpunkte  mitten  im  Meer. 


Dank  vorgerenderter  Bodenplatten  ent- 
stehen Landschaften  in  Minutenschnelle. 


schreibe  75  „neue"  Einheiten.  Wie 
originell  ist  es,  die  bisherigen  Land- 
Einheiten  wassertauglich  zu  ma- 
chen oder  ein  Luftkissen  drunterzu- 
schnallen?  Weil  sich  etliche  der 
neuen  Missionen  hauptsächlich  auf 
Gewässer  beschränken,  gibt  es 
Metallextraktoren  und  Kraftwerke 
jetzt  eben  auch  in  einer  Unterwas- 
ser-Ausführung. Hovercraft-Einhei- 
ten,  Wasserflugzeuge,  Transport- 
schiffe, Amphibien-Fahrzeuge  und 
-Kbots  bilden  den  Löwenanteil  der 
neuen  Einheiten.  Andere  Units  hat 
man  mit  mehr  Feuerkraft,  höherer 
Radar-  oder  Sonar-Reichweite  oder 
besserer  Panzerung  ausgestattet. 
Mit  der  nagelneuen  „Target  Fac- 
ility"  lassen  sich  Ziele  innerhalb  des 
Radar-Radius  auch  außerhalb  der 
Sichtlinie  anvisieren  (und  treffen!); 
einige  Seehäfen  können  zum 
Schutz  vor  Angriffen  vorüberge- 
hend versenkt  werden.  Zu  den  et- 
was ausgefalleneren  Einfällen  im 
Einheiten-Lager  gehören  ein  Mi- 
nenleger mit  sechs  verschiedenen 
Sprengkörpern  und  eine  Art  „Pla- 
cebo-Commander",  der  den  Geg- 
ner mit  einer  täuschend  ähnlichen, 
aber  harmlosen  Kopie  eines  Com- 
manders einschüchtert.  Die  textu- 
rierten  Polygon-Einheiten  wurden 
wie  immer  brillant  animiert;  so  kön- 
nen Sie  zum  Beispiel  beobachten, 
wie  der  Rückstoß  einer  Luftkissen- 
gelagerten Langstreckenwaffe  das 
gesamte  Gerüst  auf  den  Wellen 
hin-  und  herschaukeln  läßt. 
Der  seit  langem  geforderte  Editor 
stellt  irrsinnige  Hardware- Anforde- 
rungen: Selbst  für  Winzkarten 
brauchen  Sie  bereits  einen  Pentium 
1  20  mit  32  MB  RAM;  ab  einer 
Größe  von  20x20  Feldern  sollten 
es  bereits  64  MB  sein,  und  für  die 
richtig  großen  Karten  geht  unter  ei- 
nem P  200  mit  1  28  MB  RAM  gar 
nichts.  Dank  einem  Schwung  vor- 
gerenderter Hügel,  Wasserflächen 


Die  Einheiten  aus  der  Leiste  am  linken  Bildschirmrand  werden  einfach  auf  die  Karte 
verschoben.  Einblendbare  Konturen  und  Höhenstufen  erleichtern  das  Missions-Design. 


und  Landschaftselemente  klappt 
das  Pflastern  der  Karte  mit  Texturen 
problemlos;  Höhenunterschiede 
zwischen  einzelnen  Regionen  las- 
sen sich  manuell  „weichzeichnen". 
Auf  den  fertigen  Landschaften  ver- 
teilt man  anschließend  Einheiten 
und  Gebäude,  was  aber  durch  we- 
nig aussagekräftige  Drahtgittermo- 
delle unnötig  erschwert  wird.  Wenn 
Sie  niemals  vorhatten,  eine  Pro- 
grammiersprache zu  erlernen,  aber 
dennoch  TA-Missionen  gestalten 
wollen,  dann  haben  Sie  ein  kleines 
Problem:  Einheiten  werden  mit 
kryptischen  Zeilen  wie  „wa  TRAP,  a 
ARMZEUS,  m  51 3  700,  a  ARM- 
COM"  auf  Patrouille  geschickt  oder 
greifen  zu  einem  bestimmten  Zeit- 
punkt ein  Gebäude  an  -  beim  Pen- 
dant von  StarCraft  klappt  sowas 
bei  weitem  unkomplizierter. 

Petra  Maueröder  ■ 


STATEMrr^lT 


Wer  braucht  schon 
Atmosphäre,  so- 
lang's  scheppert 
und  kracht?  Hochauf- 
lösendes 3D-Gelände,  maß- 
stäbesetzende Effekthascherei, 
Einheiten-Hundertschaften  und 
explosives  Multiplayer-Gaming 
erkauft  man  sich  bei  der  Mission- 
Disk  mit  immergleichen  „Mach 
alles  platt! "-Missionen  und  steri- 
ler Grafik.  Wer  einen  Internet- 
Zugang  hat  und  die  Core-Offen- 
sive  des  Editors  wegen  kauft,  ist 
fast  schon  selbst  schuld:  Das  we- 
nig benutzerfreundliche  Utility 
und  mehrere  Grafik-Sets  können 
von  Cavedogs  Internetseite 
(www.cGvecJog.com)  kostenlos 
heruntergeladen  werden  -  das 
reicht  zumindest  zum  unverbind- 
lichen Antesten. 


TECS 


g^RAmim 


REOUIRED 


Pentium  WO,  1B  MB  RAM, 
axCD-ROM,  HD  WO  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  SOO,  3S  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HD  350  MB 


Echtzeitstrategie 

Erafih  | 

ab'% 

Saund 

as% 

Handiing 

aa% 

Multiplager 

85% 

Spielspaß 

71% 

3D-SUPPaRT 


keine  3D-Uitterstützung 


Spiel 

deutsctt  1 

Handbuch 

deutsctt 

Hersteller 

1  Cavedog 

Preis 

ca.  DM  40,' 
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Tex  Murphy: 
Overseer 


In  den  3D-Szenen  kann  man  sich  frei  be- 
wegen und  alle  Gegenstände  untersuchen. 

In  bester  Tradition  der  Interactive 
Movies  steht  Tex  Murphys  neuester 
Fall  Overseer.  Der  Privatdetektiv 
erhält  von  der  attraktiven  Sylvia 
Linsky  den  Auftrag,  den  vermeintli- 
chen Selbstmord  ihres  Vaters  zu 
untersuchen.  Der  angesehene  Arzt 
an  einer  Prominentenklinik  war 
angeblich  an  ethisch  verwerflichen 
Experimenten  mit  unheilbar  Kran- 
ken beteiligt,  außerdem  hatte  er 
Verbindungen  zu  der  rechtsextre- 
men Law&Order-Partei.  Overseer 
ist  eine  klassische  Detektivge- 
schichte, die  vollständig  im  Stil 
amerikanischer  Samstagabend- 
Spielfilme  realisiert  wurde.  Mit- 
spielende Akteure  sind  unter  ande- 
rem die  TV-Stars  Michael  York,  Re- 
becca Broussard  und  Chris  Jones. 
Die  schauspielerische  Qualität  ist 
auch  im  dritten  Teil  der  Serie  noch 
immer  vorbildlich,  und  die  interak- 
tiven Teile  des  Adventures  stehen 
in  einem  gesunden  Verhältnis  zu 
den  Videosequenzen.  Eine  inte- 
grierte Hilfefunktion  gibt  Hinweise 
auf  die  nächstmöglichen  Aktionen. 
Leider  hat  es  Access  versäumt,  die 
Technik  des  Spieles  weiterzuent- 
wickeln. Während  die  Videos  aus 
sehr  groben  Pixeln  bestehen,  ist 
die  SVGA-Grafik  des  Spielteils 
ausnehmend  langsam.  Dennoch  ist 
das  Spiel  erste  Wahl  für  Freunde 
interaktiver  Spielfilme,  da  das  eng- 
lischsprachige Programm  neben 
einer  stimmungsvollen  Atmosphäre 
sogar  eine  nennenswerte  Spieltiefe 
bietet.  Auch  Besitzer  von  DVD- 
Laufwerken  erhalten  erstmals  Fut- 
ter für  ihr  Laufwerk,  die  mitgelie- 
ferte DVD  ersetzt  die  fünf  CD- 
ROMs  des  Spiels.  (hw)  ■ 


Monopoly  WM  Ed*  Burnout 


Neue  Optionen  erhöhen  den  Spielspaß. 

In  die  Monopoly  WM  Edition  wur- 
den wesentliche  Neuerungen  ein- 
gebracht. Zum  einen  lassen  sich 
die  Animationen  endlich  komplett 
abschalten,  zum  anderen  wird 
manchmal  per  Zufallsgenerator  die 
Reihenfolge  der  Straßen  und  damit 
ihr  Wert  umgestellt.  Strategisch 
eingesetzt,  erhöht  dieses  Feature 
den  Spielspaß  enorm.  Auch  ande- 
re kleine  Änderungen  wie  bei- 
spielsweise ein  dritter  Würfel  ma- 
chen das  Spiel  ,,runder"  als  seine 
Vorgängerversionen.         (hw)  ■ 


Beim  Rennen  wird  das  Tuning  getestet. 

Bethesda  Softworks  ist  für  inhaltlich 
brillante,  technisch  aber  eher  man- 
gelhafte Spiele  bekannt.  Mit  ßurn- 
oufwird  der  umgekehrte  Weg  ein- 
geschlagen: Während  Grafik  und 
Handling  der  Drag-Racing-Simula- 
tion  ansprechend  gelöst  wurden, 
kommt  der  Spielspaß  etwas  kurz. 
Bei  einem  Rennen  hält  man  für 
knapp  zehn  Sekunden  eine  Cursor- 
taste fest  gedrückt  -  das  war's.  Die 
einzige  Herausforderung  liegt  dar- 
in, das  Fahrzeug  mit  Hilfe  von  ca. 
50  Parametern  zu  tunen.      (hw)  ■ 


RAMhllME  IRAIMKIIMG 


Spielspaß   BS%M  SpielspmO  33% 


IIMFO 


Hasbra,  Brettspiel-Umset- 
zung, Preis:  ca,  DM  WO,- 


IIMFO 


Bethesda,  Simulation, 
Preis:  ca.  DM  WO,- 


Corel  Chess 


Final  Impact 


Corel  Chess  ist  nur  wenig  lehrreich. 

In  einer  Zeit,  in  der  selbst  einfachste 
Schachprogramme  den  Gelegen- 
heitsspieler vernichtend  schlagen 
können,  kommt  es  eher  auf  die  Aus- 
stattung als  auf  die  Spielstärke  an. 
So  stellt  das  schnelle  Corel  Chess 
das  Spielfeld  und  die  Zugliste  auf 
übersichtliche  Weise  dar,  ein  Tuto- 
rial oder  gar  eine  Begründung  der 
angeratenen  Züge  bietet  das  Pro- 
gramm jedoch  nicht.  Züge  lassen 
sich  immerhin  in  beliebiger  Anzahl 
zurücknehmen,  eine  Netzwerk-Op- 
tion ist  vorhanden.  (hw)  ■ 


Viele  Gegner  überfluten  den  Bildschirm. 

Der  klassische  Arcade-Shooter  kann 
mit  schneller  VGA-Grafik  beein- 
drucken, mit  der  Spielbarkeit  hapert 
es  allerdings:  Do  mit  dem  Joystick 
nicht  nur  das  Raumschiff  gelenkt, 
sondern  auch  noch  die  Bordkanone 
ausgerichtet  werden  muß,  werden 
schnelle  Ausweichmanöver  zum  Zu- 
fallsprodukt. Die  Zusatzausstattung 
des  Raumschiffs  sorgt  zwar  für  Ab- 
wechslung, der  hohe  Schwierig- 
keitsgrad des  2D-Spiels  wirkt  aber 
selbst  in  den  einfachen  „Missionen" 
schnell  demotivierend.         (hw)  ■ 


RAMKIIMB  WRAIIIKIIVG  MRAUKIIXIE 


Spielspaü    73%M  Spielspaß   4a%M  SpiElspaß  B1% 


IIMFO 


Access,  Adi/enture, 
Preis:  ca.  DM  lOO,- 


ARI  Data,  Schachspiel, 
Preis:  ca.  DM  SD,- 


IIMFO 


Brainbug,  Arcade-Actian, 
Preis:  ca.  DM  SD,- 


Das  ultimative 
jD^Flying-Roce 


^  I  Eur.opress^v: 


Pandemonium  2 

IMeue  Bandagen 


Obwohl  moderne  PCs  in  puncto  Grafikpower  längst  mit 
speziellen  Spielkonsolen  gleichgezogen  haben,  liegen  ei- 
nige kurzweilige  und  durchaus  amüsante  Genres  immer 
noch  brach.  Mit  Pandemonium  2  traut  sich  eines  der  we- 
nigen Jump&Runs  auf  den  schwierigen  PC-Markt. 


Dabei  zeigt  der  Erfolg  von 
Spielen  wie  Rayman  oder 
Earthworm  Jim,  daß  nicht 
nur  vor  dem  Fernsehgerät  unkom- 
plizierte Action  gefragt  ist.  Das 
von  Crystal  Dynamics  program- 
mierte Pandemonium  2  demon- 
striert, was  ein  solches  Spiel  im 
Idealfall  bieten  soll:  sympathische 
Spielfiguren,  knuddelige  und  den- 
noch gefährliche  Gegner,  blitz- 
schnelle Grafik  und  komplexe  Le- 


Auf  den  ersten 
Blick  scheint  die 
ungewöhnlich  ge- 
schwungene Grafik 
das  herausragende  Merkmal  von 
Pandemonium  2  zu  sein.  Nach 
längerem  Spielen  stellt  sich  aber 
die  Fairneß  des  Spiels  als  weit- 
aus wichtiger  heraus:  Die  Level s 
sind  derart  gestaltet,  daß  Schal- 
ter sofort  zu  finden  sind  und  nur 
grobes  Fehlverhalten  zum  Able- 
ben der  Spielfigur  führt.  Unver- 
meidliche „Unfälle"  der  Protago- 
nisten waren  im  gesamten  Spiel- 
verlauf nicht  zu  entdecken.  Aber 
auch  diese  Eigenschaft  war  be- 
reits im  ersten  Teil  von  Pandemo- 
nium zu  bewundern... 


vels.  Die  Spielabschnitte  sind  dabei 
nicht  völlig  flach,  sondern  gleichen 
einem  geschwungenen  und  geroll- 
ten Band,  auf  dem  man  seine 
Spielfigur  bewegt.  Größere  Levels 
bestehen  aus  mehreren  solchen 
Bändern,  wodurch  eine  echte  Drei- 
dimensionalität  entsteht  und  die 
Spielfigur  dennoch  nur  vor-  oder 
rückwärts  bewegt  werden  muß. 
Die  Bänder  wechselt  man  in  sol- 
chen Fällen  mit  Sprüngen,  die 
dank  Trampolin-Unterstützung 
durchaus  mehrere  Bildschirme 
hoch  sein  können.  In  derart  lufti- 
gen Höhen  findet  man  auch  Po- 
wer-Ups, Extra  leben  und  Bonusle- 
vels,  die  den  Kampf  mit  den  Mon- 
stern und  dem  Leveldesign  erleich- 
tern. Wie  in  Jump&Runs  üblich, 
besteht  die  Aufgabe  des  Spielers 
darin,  den  Ausgang  eines  Spielab- 
schnitts zu  finden.  Dieser  befindet 
sich  freundlicherweise  stets  am 
rechten  Rand,  wodurch  man  sich 
nicht  verlaufen  kann.  Der  Schwie- 
rigkeitsgrad wurde  nicht  zu  hoch 
angesetzt,  so  daß  man  spätestens 
beim  dritten  Versuch  jeden  Level 
bewältigen  sollte.  Für  Profis  gibt  es 
dennoch  eine  Herausforderung: 
Sobald  man  alle  Bonusobjekte  ei- 
nes Abschnitts  aufgesammelt  hat. 


Die  ungewöhnlichen  Perspektiven  verbergen  in  einigen  Fällen  zusätzliche  Power-Ups. 
Hier  wird  man  auf  einen  schwierigen  Nebenweg  gelockt,  der  viele  Punkte  verspricht. 


wird  man  mit  einem  Zusatzlevel  be- 
lohnt. Auf  diese  Weise  richtet  sich 
Pandemonium  2  sowohl  an  Anfän- 
ger als  auch  an  Fortgeschrittene, 
ohne  einer  der  beiden  Gruppen  et- 
was wesentliches  vorzuenthalten. 
Allzu  viele  Innovationen  sollten  Be- 
sitzer von  Pandemonium  1  jedoch 
nicht  erwarten.  Zwar  wurden  den 
beiden  Hauptdarstellern  neue  Ani- 
mationsphasen und  Schußwaffen 
verpaßt,  die  Levelgestaltung  blieb 
jedoch  nahezu  identisch.  Auch  die 
schnelle  Grafik  ist  kaum  von  der 
des  Vorgängers  zu  unterscheiden, 
lediglich  auf  den  VGA-Modus  wur- 
de verzichtet.  Darüber  hinaus  ver- 
langt Pandemonium  2  zwar  zwin- 
gend eine  3Dfx-Karte,  von  den  mit 
dieser  Hardware  möglichen  Effek- 
ten werden  allerdings  nur  wenige 
eingesetzt. 

Harald  Wagner  ■ 


Einzelne  Wege  verwandeln  sich  in  steile 
Rutschbahnen,  an  deren  Ende  sich  fairer- 
weise nie  eine  Falle  befindet. 


Ein  gigantischer  Kampfroboter  muß  ge- 
entert werden,  um  gegen  die  feindlichen 
Kreaturen  bestehen  zu  können. 


TECS 


AMD  KSK  Audio  ; 


REOUIRED 


Pentium  133,  IE  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  35  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  BDD,  3E  MB  RAM, 
4xCD'RaM,  HD  95  MB 


Jump&Run 

Grafik 

BB% 

Saund 

81% 

HandUng 

37% 

Multipiayer 

-  % 

SpiElspaß 

»7% 

Die  Gegner  sind  relativ  harmlos,  dennoch  ist  der  Schwierigkeitsgrad  moderat  gestiegen. 


3D-SIJPPORT 


3afx  tVaadaaJ 


Spiet 

englisch  \ 

Handbuch  ■^ESSSSSl 

Ubi  Saft 

Preis 

ca.  DM  WO," 
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Starship 
Titanic 


Red  Baron  2     ««ster  Mind 


Ein  Schwätzchen  mit  dem  Barkeeper:  Hu- 
mor, über  den  wir  nicht  lachen  konnten. 

Bloß  weg  mit  der  Celine  Dion-CD! 
Auch  wenn  es  so  scheinen  mag  - 
mit  dem  Tränenfilm  aus  Hollywood 
hat  das  neue  Adventure  des  Erfolgs- 
autor Douglas  Adams  beileibe  nicht 
viel  gemeinsam.  In  Starship  Titanic 
erkundet  der  Spieler  ein  Raumschiff, 
das  wegen  eines  abrupten  Ausfalls 
seiner  zentralen  Steuerintelligenz 
auf  der  Erde  notlanden  mußte.  Be- 
völkert ist  das  mehrere  Kilometer 
lange  Ungetüm  ausschließlich  von 
völlig  durchgeknallten  Robotern  so- 
wie einem  geschwätzigen  Papagei. 
Auf  der  Suche  nach  Bau-  und  Er- 
satzteilen wandert  man  auf  vordefi- 
nierten Bahnen  durch  insgesamt  26 
verschieden  große  Räumlichkeiten. 
Zumindest  technisch  ist  ein  Vergleich 
mit  A^/sf  unumgänglich:  Stehende 
Render-Bilder  werden  durch  kurze 
Kamarafahrten  zusammengeha  Iten 
und  durch  Intel-Indeo-Einspielungen 
gelegentlich  aufgelockert.  Erinnerun- 
gen an  Per  Anhalter  durch  die  Ga- 
laxis (Infocom)  werden  wach,  wenn 
der  dynamische  Mauszeiger 
während  der  Konversationen  zeit- 
weilig durch  den  ,,guten  alten"  Text- 
Parser  abgelöst  wird,  der  immerhin 
rund  30.000  englische  Vokabeln 
verstehen  soll.  Man  merkt  dem  Ad- 
venture an,  daß  der  Adams-typische 
Humor  den  Designern  wichtiger  war 
als  plausible  Puzzles  -  oft  genug 
nimmt  das  Spiel  sich  sogar  selbst 
auf  die  Schippe!  Deutliche  Schwach- 
punkte: Die  trockenen  englischen 
Gags  kommen  bei  Festländern  nur 
zögerlich  oder  gar  nicht  an.  Außer- 
dem nervt  der  ständige  Wechsel 
zwischen  den  drei  CD-ROMs.  Mehr 
als  ein  müdes  Lächeln  entlockte  uns 
dieses  Adventure  leider  nicht,  (tb)  ■ 


Von  Beginn  an  mit  Multiplayer-Support: 
RB2  kann  auch  im  Netzwerk  überzeugen. 

Ein  Jahr  nach  dem  zuerst  und  vier 
Monate  nach  dem  zuletzt  angege- 
benen Releasetermin  hat  es  Red 
Baron  II  endlich  in  die  Läden  ge- 
schafft. An  einer  Unterstützung 
von  3D-Grafikkarten  wird  noch 
immer  gebastelt,  möglicherweise 
wird  sie  irgendwann  als  Patch 
nachgeliefert.  Auf  ein  Update  hof- 
fen auch  einige  der  insgesamt  35 
simulierten  Flugzeuge:  Ohne  ge- 
zielte Veränderungen  an  den  Rea- 
lismuseinstellungen sind  sie  nicht 
in  die  Luft  zu  bekommen.  Das 
Spiel  selbst  läuft  nun  endlich  er- 
freulich stabil,  Abstürze  (des 
Rechners)  waren  nicht  mehr  zu 
beobachten.  Der  ehemals  als 
Patch  geplante  Multiplayer-Modus 
hat  es  dank  der  Verzögerung 
auch  noch  in  die  Verkaufsver- 
packung geschafft.  Die  LAN-,  Mo- 
dem- und  Nullmodemverbindung 
ist  derart  schnell,  daß  keine  merk- 
lichen Spielverzögerungen  eintre- 
ten, lediglich  bei  langsamen  Inter- 
netverbindungen waren  einige 
unschöne  Aussetzer  zu  notieren. 
Red  Baron  II  bietet  zwar  „nur"  ei- 
nen Deathmatch-Modus,  dieser 
sorgt  aber  dank  des  ausgezeich- 
neten Flugverhaltens  der  Oldtimer 
für  enormen  Spielspaß.  Da  ledig- 
lich das  ungelenkte  MG  als  Waffe 
zur  Verfügung  steht,  muß  man 
dem  exakten  Fliegen,  Zielen  und 
Ausweichen  die  volle  Aufmerk- 
samkeit schenken.  Im  Multiplayer- 
Modus  hat  man  es  schließlich 
meist  mit  intelligenten  und  unbe- 
rechenbaren Mitspielern  zu  tun, 
die  sich  längst  nicht  so  einfach 
wie  die  simulierten  Piloten  ab- 
schießen lassen.  (hw)  ■ 


Paradox:  ein  Denkspiel  ohne  Kl. 

Die  PC- Version  des  weltbekannten 
Denkspiels  wurde  auf  acht  unter- 
schiedliche Spielmodi  aufgeblasen. 
Die  Jüngsten  dürfen  sich  im  „Junior- 
Dschungel"  und  beim  „Junior  Sci- 
Fi"  mit  sechs  Stiften  vergnügen, 
während  sich  erfahrene  Spieler  im 
„Super-Duell"  an  24  Stiften  und 
rund  390.000  Kombinationen  die 
Zähne  ausbeißen  können.  Wegen 
der  abgrundtief  schlechten  Kl  währt 
die  Motivation  im  Solo-Modus  nur 
wenigeMinuten.  Im  2  Spieler-Duell 
auch  online  spielbarl  (tb)  ■ 


RAIMKIIME 


SpielspaO  BS% 


Hasbra  Interactive,  Denk- 
spiel,  Preis:  ca.  DM  49,' 


Hugo:  Zaubereiche 


Mustererkennung  unter  Zeitdruck. 

Die  Zaubereiche  ist  ein  Rechen-  und 
Denkspiel  für  Grundschüler,  das  mit 
Action-Sequenzen  und  Animatio- 
nen aufgelockert  wird.  Einerseits 
kann  der  spielerische  Hintergrund 
dazu  motivieren,  die  Aufgaben 
richtig  und  schnell  zu  lösen.  Ande- 
rerseits stören  aber  einige  Aufga- 
bentypen,  da  auch  beim  x-ten  Fehl- 
versuch der  Lösungsweg  nicht  ange- 
geben wird.  Die  uneinheitliche  Be- 
dienung und  die  vom  „Actionspiel" 
übernommene  Steuerung  können 
nicht  überzeugen.  (hw)  ■ 


RAIMKIIME  tRAIMKIIMÜtRAIMKIIME 


Spielspaß   38% I  Spielspaß   8E%M  Spielspaß  13% 


IMBE  Verlag,  Adventure, 
Preis  ca.  DM  WO,- 


CUC  Saftware,  Flugsimula- 
tian,  Preis:  ca.  DM  BD,- 


IMBE  Verlag,  Denkspiel, 
Preis:  ca.  DM  SD,- 


Wenn  Ihnen 
einmal  beim 
PC-Spielen 
der  Kopf 
raucht . . . 


dann  brauchen 
Sie  noch  lange 

nicht  zu  ver- 
zweifeln, denn  in 
jeder  PC  Games 
finden  Sie  Monat 
für  Monat  geniale 
24  Seiten 
Komplettlö- 
sungen,  Tips 
Cheats  zu 
brandneuen  PC- 
Spielen. 

PC  GAMES  - 
damit  Sie  wissen, 
was  gespielt  wirdi 
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REVIEW 

Might  &  Magic  6:  Mandate  of  Heaven 


WiedergebuiT 


Wir  schreiben  das  Jahr  1 993:  New  World  Computing  und 
SirTech  schicken  die  aktuellen  Titel  ihrer  erfolgreichen  Se- 
rien Might  &  Magic  und  Wizardry  in  die  Schlacht  um  die 
Vorherrschaft  unter  den  Rollenspielen  -  ein  klarer  Ge- 
winner will  sich  aber  nicht  herauskristallisieren.  Ein  ähnli- 
ches Szenario  erwartet  uns  auch  dieses  Jahr,  doch  scheint 
New  World  Computing  zumindest  in  Bezug  auf  den  Veröf- 
fentlichungstermin diesmal  eindeutig  die  Nase  vorn  zu  ha- 
ben. Das  Projekt  Might  &  Magic  6:  Mandate  of  Heaven 
ist  nach  fünfjähriger  Entwicklungsphase  endlich  abge- 
schlossen und  zur  Auslieferung  bereit. 


Mifflerweile  ist  New  World 
Computing  Bestandteil 
der  ehemaligen  Konso- 
lenfabrik 3DO,  die  mit  Meridian 
59  ebenfalls  Erfahrungen  im  Be- 
reich Rollenspiele  sammeln  konnte. 
In  der  Zeit  nach  Might  &  Magic  5: 
Clouds  ofXeen  konzentrierten  sich 
die  Entwickler  mit  großem  Erfolg 
auf  die  strategischen  Ableger 
Heroes  of  Might  &  Magic,  das 
eher  karge  Rollenspiel  Anvil  of 
Dawn  sollte  man  besser  als  Aus- 
rutscher verbuchen.  Mit  Might  & 
Magic  6:  Mandate  of  Heaven  will 
New  World  Computing  nun  nicht 
nur  dem  klassischen  Rollenspiel 


wieder  zu  altem  Glanz  verhelfen, 
auch  den  vielversprechenden  Pro- 
dukten der  beiden  Hauptkonkur- 
renten SirTech  und  Origin  soll  zu- 
vorgekommen werden. 

Auf  der  Suche  nach  Roland 

Might  &  Magic  6  knüpft  in  Bezug 
auf  die  Hintergrundgeschichte 
nicht  am  betagten  Vorgänger  an, 
sondern  stellt  eher  eine  themati- 
sche Fortsetzung  des  Strategie- 
spiels Heroes  of  Might  &  Magic 
dar.  Seit  König  Roland  spurlos  ver- 
schwunden ist,  brauen  sich  näm- 
lich dunkle  Wolken  über  Enroth 


zusammen.  In  der  Bevölkerung 
kursieren  Gerüchte  über  eine  mög- 
liche Entführung  -  daß  er  einer  In- 
trige zum  Opfer  gefallen  sein 
könnte,  scheint  ebenfalls  nicht  aus- 
geschlossen. Die  Lage  wird  immer 


brenzliger,  denn  dem  jugendlichen 
Thronfolger  Prinz  Nicolai  wachsen 
die  Probleme  über  den  Kopf:  In 
weiten  Teilen  des  Landes  errichtet 
eine  mysteriöse  Sekte  ihre  Tempel 
und  verbreitet  mit  ungewöhnlichen 


Ritualen  Unruhe  unter  den  Ein- 
wohnern der  Städte  und  Gemein- 
den. Für  Angstund  Schrecken  sor- 
gen auch  plötzlich  einfallende 
Monsterhorden,  die  mit  ungeheu- 
rer Zerstörungswut  ganze  Landstri- 
che verwüsten.  Chaos  regiert  das 
einst  beschauliche  Königreich  En- 
roth... 

In  jedem  anderen  Rollenspiel  wür- 
de man  spätestens  jetzt  den  Auf- 
trag bekommen,  wieder  für  Ruhe 
und  Ordnung  zu  sorgen  -  nicht 
aber  in  Ai/g/if  &  Magic  6.  Nach- 
dem man  seine  vierköpfige  Hel- 
dentruppe zusammengestellt  hat, 
kämpft  man  erst  einmal  ums  nack- 
te Uberleben,  erledigt  ein  paar 
kleinere  Aufträge  und  versucht, 
einzelne  Mitglieder  der  Gruppe 
aufzupäppeln.  In  diversen  Unter- 
haltungen kommt  das  Gespräch 
zwar  immer  wieder  auf  die  kata- 
strophale Lage  im  Königreich,  di- 
rekte Lösungsmöglichkeiten  für 
diese  Probleme  gibt  es  jedoch 
nicht.  So  skurril  es  klingt,  aber 
man  gewinnt  das  Gefühl,  daß  die 


Haupthandlung  zum  Nebenschau- 
platz wird  -  und  das  liegt  vor  al- 
lem am  absolut  unlinearen  Game- 
play. Wie  in  noch  keinem  anderen 
Spiel  zuvor  ist  man  in  Might  & 
Magic  6  völlig  frei  in  seinen  Ent- 
scheidungen. Gleich  in  der  ersten 
Stadt  bekommt  man  ein  halbes 
Dutzend  Aufträge  zugeschustert, 
die  man  zwar  erledigen  kann, 
aber  nicht  unbedingt  muß.  Bei- 
spielsweise schreibt  der  Stadtrat 
regelmäßig  eine  Kopfprämie  auf 
besondere  Monster  oder  gefürch- 
tete Söldner  aus.  Erfüllt  man  diese 
Aufgabe  bis  zum  Monatsende,  so 
erhält  man  nicht  nur  zusätzliche 
Erfahrungspunkte,  sondern  auch 
einen  hübschen  Geldbetrag,  der  in 
bessere  Waffen,  Ausrüstung  oder 
Zaubersprüche  investiert  werden 
kann.  Wenn  ein  Händler  dringend 
eine  seltene  Cobra  benötigt  oder 
eine  verzweifelte  Mutter  ihre  Toch- 
ter vermißt,  so  kann  man  natürlich 
hilfreich  zur  Seite  stehen,  dem  ulti- 
mativen Ziel  kommt  man  aber  da- 
durch nur  in  Form  von  Erfahrungs- 


Im  Inneren  einer  Pyramide  lauern  diese  mystischen  Wesen.  Unsere  Kämpferin  wurde      Might  &  Magic  6  zeigt  als  eines  der  wenigen  Rollenspiele  ausgewachsene  Drachen  in 


von  einer  Speerspitze  vergiftet,  bekommt  aber  von  der  Klerikerin  bald  Heilung, 


Action.  New  World  Computing  bietet  in  dieser  Beziehung  eine  gute  Vorstellung. 
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DAS  IlMTERFACE  UlMD  DIE  FUMKTIDIMEIM 


Das  Interface  von  M'ight  &  Magic  6  ist  reichlich  komplex  und  für  einen  Ein- 
steiger  vielleicht  sogar  etwas  verwirrend.  Nach  ein  paar  Stunden  Spielzeit 
hat  man  sich  aber  an  die  verschiedenen  Funktionen  gewöhnt  und  kommt  mit 


den  wenigen  Tastaturkommandos  und  der  eigenwilligen  Maussteuerung  ei- 
gentlich sehr  gut  zurecht.  In  folgendem  Schaubild  gehen  wir  näher  auf  die 
einzelnen  Bestandteile  der  Benutzeroberfläche  ein. 


In  Städten  und  Burgen  können  bis 
zu  zwei  zusätzliche  Charaktere  an- 
geheuert werden.  Diese  vom  Com- 
puter gesteuerten  Helden  unterstüt- 
zen den  Spieler  in  verschiedenen 
Bereichen  und  können  jederzeit 
wieder  „gefeuert"  werden.  Abhän- 
gig von  ihrer  Leistung  verlangen 
diese  Gesellen  ein  paar  Goldstücke. 


Rod  tl->*  Combination  to  tba  vaolt  door  ir, 
r  Gobknwatch  and  retum  to  th*  Town  Ks«  m  N«v» 
!S  Sorpiga!. 

?  Kia  the  Queen  of  ihe  Spiders  in  the  Abandoned 
>;,  Tempi«  cn  New  Sorpigal  artd  letuin  with  her 
■■  hcopt  to  person  Buford  T.  ABmen  m  New 


C'.e$cue  Sharrv  frcin  th«  Stiadcw  Guild  hideout 
and  renjrn  v.i:h  h«r  tc  Franl-  FawihtJd  in  Mew 


nof  Cheast  fountatn  m  New  S 


Fire  Bolt  ist  ein  Zauberspruch  der 
Feuer-Schule  und  kann  nur  auf  ei- 
nen einzelnen  Gegner  angewendet 
werden.  Höhere  Zauber  wie  zum 
Beispiel  Fireball  oder  Dragon 
Breath  fügen  hingegen  einer 
ganzen  Gruppe  Schaden  zu. 


K:Mft*ac  Sho^v•t 


Zoomen  kann  man  die  Karte  in 
zehn  Stufen.  Das  geschieht  über 
diese  beiden  Tasten. 


Scrollen  wird  erforderlich,  wenn 
man  sich  in  einer  besonders 
großen  Location  aufhält. 


Per  Tastendruck  kommt  man  in  ein  Untermenü,  in  dem  der  gewünschte  Zau- 
berspruch ausgewählt  werden  kann.  Oft  verwendete  Zauber  können  auf  eine 
Hotkey-Taste  gelegt  werden. 


Die  Übersichtskarte  wird  eher  selten  genutzt.  Erst  wenn  man  den  Zauber- 
spruch Wizard' s  Eye  beherrscht,  mit  dem  Geheimräume  aufgedeckt  wer- 
den, hat  diese  Funktion  wirklich  Sinn. 


Die  Charaktere  können  per  Drag&Drop  ausgerüstet  und  bewaffnet  werden. 
Klickt  man  mit  einem  Gegenstand  auf  den  Kopf  eines  Helden,  so  wird  dieser 
entvy^eder  gelesen  oder  verzehrt. 


Im  Laufe  des  Spiels  wird  jeder  einzel- 
ne Charakter  verschiedene  Fähigkei- 
ten und  Zauber  entwickeln  bzw.  er- 
werben. Hier  sehen  Sie  eine  Übersicht. 
Mit  einem  Rechtsklick  kann  man  sich 
über  die  Anwendungsgebiete  einer 
Fähigkeit  informieren  -  eine  Art  inte- 
grierte Online-Hilfe. 


Wie  in  einem  Tagebuch  werden  in 
diesem  Menü  Eintragungen  bezüg- 
lich absolvierter  Aufträge  oder  Gil- 
denzugehörigkeit vorgenommen. 
Zusammen  mit  der  Funktion  „Cur- 
rentOuests"  können  so  alle  Missio- 
nen im  Laufe  der  Zeit  nacheinander 
abgehakt  werden. 


Die  Attribute  werden  zu  Beginn  vom  Spieler  festge- 
legt. Sie  geben  an,  wie  sich  ein  Held  entwickeln  kann. 


Lebenspunkte  und  Rüstungsklasse  werden  auf  diesem 
Bildschirm  in  harten  Zahlen  ausgedrückt.  Die  Zauber- 
energie befindet  sich  bei  diesem  Charakter  auf  dem 
Nullpunkt,  weil  es  sich  um  eine  Kämpferin  handelt. 


Diese  Statistik  liefert  alle  wichtigen  Informationen  über 
den  ausgewählten  Charakter,  wie  zum  Beispiel  Attribute, 
Alter,  Erfahrungspunkte  und  Angriffsstärke. 


Der  Level  wird  durch  Erfahrungspunkte 
berechnet.  Bei  einem  Aufstieg  wird  dieser 
Wert  grün  dargestellt. 


Angriffswerte  geben  die  erzielbaren 
Schadenspunkte  beim  Umgang  mit  Nah- 
und  Fernkampfwaffen  an. 


Immunität  gegenüber  den  elementaren 
^  Grundzaubern  und  Giftsorten  wird  in 
[Prozenten  angegeben. 
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DIE  CHARJKKTEREIMTWICKLUMG 


Zu  Beginn  des  Spiels  stellt  Mg/if  <&  Magic  6  unterschiedliche  Charakterklas- 
sen zur  Verfügung.  Bestimmte  Attributswerte  werden  vorausgesetzt,  damit  ein 
Abenteurer  zum  Krieger,  Paladin,  Zauberer,  Druiden  oder  Kleriker  werden 
kann.  Zum  Beispiel  benötigt  ein  Kleriker  eine  sehr  starke  Persönlichkeit,  weil 
er  aus  dieser  Fähigkeit  seine  magische  Energie  zieht  -  ein  Zauberer  gewinnt 
diese  Kraft  hingegen  aus  seinem  Intellekt.  Diese  Attribute  können  nur  am  An- 
fang festgelegt  und  modifiziert  werden.  Im  Laufe  des  Spiels  gibt  es  allerdings 
noch  die  Möglichkeit,  diese  Werte  durch  magische  Gegenstände  aufzubes- 
sern. Might  &  Magic  6  gestattet  dem  Spieler  aber  auch  die  Entwicklung  von 
Mischklassen.  So  kann  ein  Zauberer  selbstverständlich  auch  lernen, 
mit  dem  Schwert  umzugehen,  allerdings  wird  er  dann  seine  Studi- 
en der  Wissenschaften  vernachlässigen  müssen.  Eine  Truppe 
von  Spezialisten  ist  daher  langfristig  auf  alle  Fälle  sinnvoll. 

Krieger 

Der  Krieger  sollte  sich  ausschließlich  auf  Waffen,  Rüstun- 
gen und  Schilde  konzentrieren.  Sonstige  Fähigkeiten  wie 
das  Identifizieren  von  Objekten  und  das  Entschärfen  von 
Fallen  gibt  es  auch  in  Form  von  Zaubersprüchen  und  kön- 
nen von  den  Magiern,  die  man  immer  in  seiner  Truppe  ha- 
ben sollte,  ausgeführt  werden. 


Magier 

Der  Magier  steigt  über  das  gleiche 
System  auf  wie  der  Krieger,  der 
^  einzige  Unterschied  liegt  in  der  Be- 
schaffung neuer  Zaubersprüche.  Das 
geschieht  über  Lehrbücher,  die  man  entweder  findet 
oder  in  einigen  Geschäften  käuflich  erwerben  kann. 
Es  empfiehlt  sich,  den  Focus  auf  nur  eine  oder  maxi- 
mal zwei  Spruchschulen  zu  legen,  um  sicherzustellen, 
daß  man  in  diesen  den  Grad  „Master"  erreichen 
kann.  Der  Wirkungsgrad  aller  Sprüche  steigt  in  die 
sem  Fall  überproportional  an,  unabhängig  davon, 
ob  es  sich  um  einen  defensiven  oder  einen  offensi- 
ven Zauber  handelt. 


punkten  näher.  Auf  diese  Weise 
wird  dem  virtuellen  Land  Enroth 
sehr  viel  Leben  eingehaucht  -  man 
stellt  sich  mit  seiner  Truppe  nicht 
von  Beginn  an  gegen  die  dunklen 
Mächte,  sondern  kümmert  sich 
vorwiegend  um  seine  eigenen  An- 
gelegenheiten. Was  kümmert 
hungrige  Abenteurer  eine  angeb- 
lich bösartige  Sekte,  wenn  in  der 
Kasse  nicht  mehr  genügend  Gold- 
stücke für  eine  warme  Mahlzeit 
sind?  Diese  innere  Einstellung 
macht  sich  schon  nach  ein  paar 
Stunden  breit  und  bestimmt  eigent- 
lich das  gesamte  Spiel. 
Apropos  Spielzeit:  Die  Größenver- 
hältnisse lassen  sich  kaum  in  Wor- 
te kleiden,  New  World  Computing 
spricht  von  mehr  als  1 .500  Qua- 
dratkilometern, das  entspricht  - 
nur  um  es  zu  verdeutlichen  -  einer 
Fläche  von  ungefähr  40  Kilome- 
tern Breite  und  40  Kilometern  Län- 
ge. Nach  persönlicher  Einschät- 
zung der  Programmierer  sollte 
man  deshalb  mit  mehr  als  1  50 
Stunden  reiner  Spieldauer  rechnen 
-  und  das  ist  vermutlich  noch  un- 


tertrieben. Ein  Beispiel:  Das  Spiel 
beginnt  wie  bereits  erwähnt  in 
New  Scorpigal,  einer  Stadt  mit 
knapp  20  unterschiedlichen  Knei- 
pen, Geschäften,  Tempeln  und  Gil- 
den. Um  sich  hier  zurechtzufinden, 
sollte  man  ungefähr  vier  Stunden 
veranschlagen,  dann  kennt  man 
die  Probleme  der  Bevölkerung  und 
hat  ein  paar  Aufträge  angenom- 


Von 
more 
to  tr 

Im  Kampf  gegen  Monster  sammelt  die  gesamte  Truppe 
Erfahrungspunkte,  die  für  den  Aufstieg  in  eine  höhere 
Stufe  notwendig  sind.  Um  diese  dann  endgültig  zu  er- 
reichen, muß  man  sich  in  einem  Trainingszentrum,  das 
in  jeder  Stadt  vorhanden  ist,  aus- 
bilden lassen.  Das  kostet  ein  paar 
Goldstücke,  bringt  aber  mehr  Le- 
benspunkte, und  die  Zauber-Ener- 
gie steigt. 

Um  eine  neue  Fertigkeit  zu 
erlernen,  muß  man  sich  einer  Gilde 
anschließen.  Hier  kann  nun  gegen 
einen  „geringen  Unkostenbeitrag" 
das  Grundwissen  eines  Charakters  aufpoliert  werden. 

Die  erworbenen  Fertigkeiten  lassen  sich  im  Laufe  des 
Spiels  weiter  ausbauen.  Beim  Stufenaufstieg  können 

Punkte  beispielsweise  in  den  Um- 
gang mit  dem  Schwert  oder  mit 
dem  Schild  investiert  werden.  Pro 
Punkt  verbessern  sich  dadurch  ein- 
zelne Werte  wie  Treffergenauigkeit 
und  Rüstungsklasse. 

Als  Experte  ^ 
einer  Schule  , 
kann  mit  einer 
Fertigkeit  we- 
sentlich besser  umgegangen  werden.  Diese  spezielle 
Ausbildung  kann  man  mit  dem  Erreichen  der  vierten  Stu- 
fe innerhalb  einer  Fertigkeit  erwerben.  Dadurch  verdop- 
peln sich  zum  Beispiel  Schadenspunkte,  oder  Lebensener- 
gie wird  schneller  aufgebaut.  Ab  Stufe  1  2  kann  schließ- 
lich der  Master-Level  erreicht  werden,  der  noch  einmal 
einige  Boni  mit  sich  bringt. 


men.  Im  ersten  Dungeon  trifft  man 
auf  zehn  verschiedene  Monsterty- 
pen, hier  sollte  man  mit  vier  Stun- 
den auskommen.  Die  Heldentrup- 
pe macht  Fortschritte  und  verbes- 
sert ihre  Fähigkeiten  und  natürlich 
die  Ausrüstung.  Jetzt  kann  man 
schon  die  nähere  Umgebung  unter 
die  Lupe  nehmen  und  trifft  auf 
zahlreiche  Truppen  der  Goblins, 


der  fanatischen  Sektenanhänger 
und  Zauberergilden.  Um  alles  un- 
ter Kontrolle  zu  bringen,  kann 
man  noch  einmal  fünf  Stunden 
veranschlagen,  dann  geht's  ab  in 
die  Kellergewölbe  der  Burg  Gob- 
linwatch,  die  auch  mit  vier  Stun- 
den zu  Buche  schlägt.  Das  ergibt 
gute  1  7  Stunden  für  die  erste  Lo- 
cation,  dann  kann  per  Schiff,  Kut- 


Unbewachte  Kisten  und  Eingänge  sollte 
man  mit  Skepsis  betrachten. 


Zu  Beginn  kämpft  man  noch  gegen  kleine  Spinnen  und  Fledermäuse,  das  ändert  sich 
schnell.  Hier  sieht  sich  die  Heldencrew  schon  mit  einem  dunklen  Ritter  konfrontiert. 
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EtlM  RUIMDEAIME  UM  CASTLE  IROIMFIST 


Die  Heldengruppe  steht  vor  den  Toren  von  Castle  Ironfist  und  schaut  zum  man  einige  Händler,  Ausbilder  und  natürlich  eine  dicht  am  Hafen  gele- 
Fuß  des  Berges,  wo  sich  eine  kleine  Siedlung  gebildet  hat.  Hier  findet  gene  Spelunke... 


Im  Hafen  liegt  ein  Segelschiff,  das  in  zwei  Tagen  In  der  Kneipe  „The  King's  Crown"  kann  man  sich  Einige  Häuser  stehen  leer  oder  beherbergen  Pri- 
nach  New  Scorpigol  auslaufen  wird.  erholen  oder  Gerüchte  aufschnappen.  vatpersonen,  die  aber  sehr  gerne  schwatzen. 


In  der  „Metalweave  Armory"  können  Rüstungen 
und  Schilde  gekauft  werden. 


In  der  Waffenschmiede  „The  Eagle's  Eye"  werden 
hauptsächlich  Bögen  angeboten. 


Ist  man  Mitglied  der  Berserker-Gilde,  so  kann 
man  hier  neue  Fähigkeiten  erwerben. 


IM  VERGLEICH 


I   \ 


Might  A  Magic  ^ 

83% 

DSA  3 

35% 

Fallout 

33% 

StanekEep 

33% 

Dark  Sun 

73% 

I   I 


tAlghf  &  Magic  6  setzt  sich  auf- 
grund der  enormen  Spieltiefe 
noch  vor  DSA  3:  Schäften  über  Ri- 
va. Wenige  Patzer  im  Gameplay, 
die  nur  mäßig  aufregende  Grafik 
und  die  teilweise  überdimensio- 
nierten Schlachten  verhindern  eine 
noch  höhere  Wertung.  Vergleiche 
mit  Lands  of  Lore  2  sind  nur  ober- 
flächlich betrachtet  sinnvoll,  da  es 
sich  bei  Westwoods  Fantasy-Epos 
eher  um  ein  Action-Adventure 
handelt.  Might  &  Magic  6  ist  hin- 
gegen ein  klassisches  Rollenspiel 
mit  traditioneller  Charakterent- 
wicklung und  jeder  Menge  Attri- 
buts- und  Fähigkeitswerten. 


sehe  oder  auf  Schusters  Rappen 
der  nächste  Landstrich  unsicher 
gemacht  werden. 

Gelungene  3D-Engine 

Gesteuert  wird  die  Gruppe  -  wie  in 
den  Vorgängern  -  immer  noch  über 
die  Cursortasten,  allerdings  bewegt 
man  sich  nicht  mehr  schrittweise, 
sondern  mit  Hilfe  einer  relativ  ge- 
lungenen 3D-Engine  flüssig  über 
die  Landschaft.  Das  gilt  zumindest 
ab  einem  Pentium  1 33.  Wer  noch 
über  einen  Pentium  90  verfügt,  muß 
auf  die  Option  zurückgreifen. 
Schritt  für  Schritt  durch  Enroth  zu 
ziehen,  und  kann  sich  nur  in  1 6 
Stufen  drehen. 

Wer  aufgrund  der  3D-Engine  be- 
fürchtet, daß  Might  &  Magic  6  zum 
Actionspiel  degradiert  wurde,  liegt 
zum  Glück  falsch.  Durch  das  Betäti- 
gen der  Taste  „Enter"  kann  in  einen 
rundenbasierten  Modus  umgeschal- 
tet werden,  der  sehr  viel  mehr 


Übersicht  bietet  und  Gelegenheit 
gibt,  über  die  gegebene  Situation 
kurz  nachzudenken.  Das  wird  vor 
allem  dann  erforderlich,  wenn  man 
riesigen  Feindarmeen  gegenüber- 
steht -  denn  in  diesem  Fall  stellen 
selbst  kleine  Spinnenwesen  durch 
ihre  zahlenmäßige  Überlegenheit 
ernstzunehmende  Gegner  dar. 
Armeen  ist  ein  gutes  Stichwort.  In 
dieser  Beziehung  hat  New  World 
Computing  den  Bogen  teilweise  et- 
was überspannt.  Gegen  zehn  Mon- 
ster gleichzeitig  zu  kämpfen,  kann 
noch  einen  gewissen  Reiz  ausüben. 
Steht  man  allerdings  auf  einem 
Schlachtfeld  mit  mehr  als  60  Ge- 
genspielern, so  wird  es  langsam 
ungemütlich  und  nervig  -  knapp  30 
Minuten  damit  zu  verbringen,  Feu- 
erbälle durch  die  Gegend  zu 
schleudern  und  mit  dem  Schwert 
herumzufuchteln,  kann  an  die  Sub- 
stanz gehen. 

Das  Magiesystem  bedient  sich  ver- 
schiedener Spruchschulen,  die  in 


Elemente  eingeteilt  sind.  „Fire  Ma- 
gic" stellt  beispielsweise  offensive 
Zauber  wie  Fireball  und  Flame 
Bolt  zur  Verfügung,  „Body  Magic" 
ist  hingegen  eher  defensiv  und  be- 
schäftigt sich  mit  Heil-  und  Gene- 
sungszaubern. Sobald  ein  Magier 
den  Rang  „Expert"  in  einer  Schule 
erreicht  hat,  verändert  sich  die 
Wirkungsweise  verschiedener 
Sprüche.  Bestes  Beispiel  ist  hierfür 
„Bless",  das  die  Treffergenauigkeit 
der  Charaktere  erhöht.  Als  Anfän- 
ger muß  jeder  Held  einzeln  ver- 
zaubert werden,  als  Experte  wirkt 
der  Spruch  auf  die  ganze  Gruppe. 
Bei  einem  temporären  Zauber  wie 
„Gift  widerstehen"  verlängert  sich 
die  Dauer,  bei  Angriffssprüchen 
erhöhen  sich  die  maximal  erziel- 
baren Schadenspunkte. 
Sowohl  Magie-  als  auch  Kampfsy- 
stem können  jeweils  Bestnoten  für 
sich  verbuchen.  Es  gibt  keine  logi- 
schen Fehler,  alles  wird  lupenrein 
und  leicht  nachvollziehbar  berech- 
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It'S 

your 


Wer  jetzt  einen  neuen 
Abonnenten  für  PC  GAMES 
oder  PC  GAMES  PLUS  wirbt, 
erhält  als  Dankeschön  diese 
hultige,  streng  limitierte 
„TOMB  HAIDER  II' -Uhri 


□  das  PC  GAMES-Abo  mit  CD-ROM 

(DM  114,-/Jahr  {=  9.50/Ausg.);  Ausland  138,-/ Jahr;  ÖS  900,-/Jahr) 

□  das  PC  GAMES  PLUS-Abo  mit  CD-ROM 

(DM  204,-/Jahr  (=  17, -/Ausg.);  Ausland  228,-/ Jahr;  ÖS  1435,-/Jahr) 


Adresse  des  neuen  Abonnenten  (an  die  auch  die 

Aborechnung  geschickt  wird):  (bitte  m  Druckbuchstaben  ausfüllen) 


Aus  rechtlichen  Gründen  dürfen  Prämienempfänger  und 
neuer  Abonnent  nicht  ein  und  dieselbe  Person  sein! 
Das  Abo  gilt  für  mind.  1  Jahr  und  verlängert  sich  automa- 
tisch um  ein  weiteres  Jahr,  wenn  nicht  spätestens  6  Wo- 
chen vor  Ablauf  des  Bezugszeitraumes  gekündigt  wird. 
Die  Prämie  geht  erst  nach  Bezahlung  der  Rechnung  zu. 


Datum 


1 .  Unterschrift 


Name,  Vorname 


Widerrufsbelehrung:  Diese  Vereinbarung  kann  innerhalb 
einer  Frist  von  10  Tagen  widerrufen  werden.  Zur  Wahrung 
der  Frist,  die  mit  Absendung  dieser  Bestellung  anläuft, 
genügt  die  rechtzeitige  Absendung  des  Widerrufs  an: 
COMPUTEC  VERLAG  GmbH  &Co.  KG,  Aboservice, 
Postfach,  90327  Nürnberg 

Ich  bin  damit  einverstanden,  daß  die  Post  bei  einer  Adreß- 
änderung  dem  Verlag  meine  neue  Anschrift  mitteilt. 


Straße,  Nr. 


PLZ,  Wohnort 


Datum 


2.  Unterschrift  (bestätigt  Kenntnis  des  Widerrufs) 


Die  Tomb  Raider  Il-Uhr  (Art-Nr.:  1142)  geht  an  folgende  Adresse: 

(bitte  in  Druckbuchstaben  ausfüllen) 


Gewünschte  Zahlungsweise  des  Abos: 

□  Bequem  per  Bankeinzug  (Pramieniieferzeit  3-4  wocnen) 
Konto-Nr. 


Name,  Vorname 


BLZ 


I      I  I 


B344 


Straße,  Nr. 


PLZ,  Wohnort 


□  Gegen  Rechnung  (Pramieniieferzeit  6-8  Wochen) 

Einfach  Coupon  ausfüllen,  ausschneiden,  auf  eine  Post- 
karte kleben  und  dann  ab  damit  an:  COMPUTEC  Verlag, 

Aboservice,  Postfach,  90327  Nürnberg 


REVIEW 


mm 


TESTCEIMTER 


GAMEPLAY 


sauiMD 


MIGHT  &  MAGIC  G 


DIE  GRAFIK 


Vorhandene  Rassen: 

1  (Mensch) 

Vorhandene  Klassen: 

Krieger,  Paladin,  Zauberer,  Kleri- 
ker, Druide,  Bogenschütze 

Anzahl  der  Charaktere: 

4  (+  2  Computercharaktere) 

Anzahl  der  Zaubersprüche: 

Mehr  als  90,  aufgeteilt  in  neun 
Schulen 

Anzahl  der  Fertigkeiten: 

Mehr  als  30,  aufgeteilt  in  Waf- 
fen-, Rüstungs-  und  sonstige  Fer- 
tigkeiten 

Speichermöglichkeiten: 

Uberall  speicherbar,  Autosave- 
Funktion 


Soundeffekte  sind  in  Might  & 
Mngir  6i  ?^pnrlirh  gesät,  machen 
aber  einen  gelungenen  Eindruck. 

Musik  im  Audio-Format: 

Anzahl  der  Musikstücke:  10 

Dolby  Surround 

Keine  Unterstützung 

3D-Positional-Sound 

Keine  Unterstützung 


IIMSTALLATiaiM 


Gemessen  mit  einem  1 2xCD-ROM 

Ladezeiten  mit  1 70  MB 

Ausreichend 

Ladezeiten  mit  280  MB 

Ausreichend 

Ladezeiten  mit  400  MB 

Befriedigend 


DIE  PERFDRMAIMCE 


Wie  schon  bereits  im  Hauptartikel  erwähnt, 
werden  3D-Grafikkarten  von  Mighf  &  Magic 
6  schlicht  ignoriert.  Aus  diesem  Grund  waren 
auf  unseren  Testrechnern  auch  keine  Messun- 
gen möglich,  und  die  reine  Software- Version 
schlägt  in  Bezug  auf  die  Geschwindigkeit 
ausnahmsweise  mit  100%  Leistung  zu  Buche. 

Grafikkarten 

I  Ml 


__ 

4» 

1 

g 

iL 

■§ 

9) 

IQ 

Ol 

Q: 

f. 

Alle  Rechner  verfügten 
über  32  MB  RAM  und 
eine  Karte  mit  Riva 
1 28-Chipsatz.  Mit  ei- 
nem Pentium  200  ist 
Might  &  Magic  6  sehr 
flüssig  spielbar. 

Prozessoren 
Kl  DiQ 


*  keine  Unters!ü!zung  von  SD-Grafikkarten 


DIE  MDTIVATiaiMSKLIRVE 


Mighf  &  Magic  6  bietet  nur  drei 
Möglichkeiten,  die  Grafik  der  Lei- 
stung des  Rechners  anzupassen. 
Das  geht  allerdings  so  weit,  daß 
man  auf  einem  Pentium  90  mit 
schrittweiser  Fortbewegung  vor- 
liebnehmen muß.  Man  steht  vor 
der  Wahl:  schöne  Grafik  oder 
flüssiges  Gameplay.  Eine  schwie- 
rige Entscheidung. 


In  höchster  Detailstufe  sieht  Might 
&  Magic  natürlich  am  besten  ous. 


Eine  Stufe  tiefer  verschwindet  die 
schöne  Farbabstufung  im  Himmel. 


Die  niedrigste  Stufe:  Alle  Objekte 
verpixeln  nun  sehr  grob. 


1 


M&M  6: 


Mighf  &  Magic  6  wird  von  Einsteigern  nicht  unter  100  Stunden  zu  lösen  sein.  Aller- 
dings sind  vor  allem  die  letzten  Abschnitte  zum  Haareraufen,  weil  man  teilweise  nicht  mehr  durchblickt,  was 
man  noch  genau  erledigen  muß,  um  zum  Ziel  zu  kommen. 


Hat  man  das  Spiel  erst 
einmal  begriffen, 
steigt  die  Motivation 
sprungartig  an. 


Wo  mocht  man  weiter?  In 
dieser  Phase  irrt  man  blind 
durch  das  grofle  Land. 


Es  dauert  ein 
paar  Stunden,  bis 
man  sich  an  die 
Funktionsweise 
gewöhnt  hat. 


Das  unlineare 
Gameplay  gibt 
einem  zu  den- 
ken. Hab  ich 
was  vergessen? 
Gibt  es  Bugs? 


Ziellose  Suche  nach 
noch  zu  absolvieren- 
den Aufträgen,  die 
Motivation  nimmt  ob. 


Probleme  lösen  sich  in 
Luft  auf,  einzelne  Mis- 
sionen erledigen  sich 
nach  und  nach. 


Spieldauer  (in  Stunden): 
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net,  und  durch  die  herausragen- 
den Möglichkeiten,  die  Charaktere 
sorgsam  und  in  aller  Ruhe  aufzie- 
hen zu  können,  läßt  die  Motiva- 
tion auch  nach  längerer  Spielzeit 
nicht  nach.  Für  Frustration  sorgt 
ab  und  zu  nur  das  unlineare  Ga- 
meplay, weil  man  zwangsläufig  in 
Gegenden  vorstößt,  in  denen  die 
Widersacher  einfach  noch  eine 
Nummer  zu  groß  sind.  In  solchen 
Fällen  hilft  nur  die  Flucht  oder  der 
Griff  zu  einem  älteren  Spielstand. 

Kein  Direct3D 

In  einer  Zeit,  in  der  mit  technologi- 
schen Fachbegriffen  wie  „Alpha- 
Blending"  oder  „Mip-Mapping" 
geradezu  inflationär  umgegangen 
wird,  gehört  die  Unterstützung  von 
3D-Grafikkarten  fast  schon  zum 
guten  Ton.  Daß  Rollenspiele  in  die- 
sem Bereich  immer  noch  hinterher- 
hinken, beweist  Mighf  &.  Magic  6 
nur  allzu  deutlich:  Allen  gegen- 
wärtigen Trends  zum  Trotz  werden 
die  Möglichkeiten  der  verschiede- 
nen Chipsätze  völlig  ignoriert,  und 
selbst  eine  Unterstützung  sucht 
man  vergeblich. 
Es  ist  natürlich  müßig,  über  die 
Gründe  für  diese  Entscheidung  zu 
diskutieren,  denn  ohne  offizielle 
Stellungnahme  lassen  sich  ohnehin 
nur  Vermutungen  anstellen.  Lands 
of  Lore  2  hatte  aber  mit  ähnlichen 
Problemen  zu  kämpfen,  und  West- 
wood schaffte  es  auch,  über  einen 
Patch  die  Anzahl  der  Texturen  zu 
minimieren  und  dadurch  die  Un- 
terstützung von  Direct3D  zu  er- 
möglichen. 

Es  stellt  sich  allerdings  die  Frage, 
ob  New  World  Computing  bereit 
ist,  einen  ähnlichen  Weg  einzu- 
schlagen und  noch  einmal  wertvol- 
le Zeit  in  ein  Produkt  zu  investieren, 
das  eigentlich  schon  fertiggestellt 
ist  und  fast  völlig  bugfrei  läuft. 
Während  unserer  Testphase  stürzte 
Mighf  &  Magic  6  nur  ab,  wenn  der 
Speicher  der  Grafikkarte  gnaden- 
los mit  Datenpaketen  überfrachtet 
wurde.  Dieser  Fehler  läßt  sich  aber 
durch  einen  Neustart  des  Rechners 
und  das  Einladen  des  letzten  Spiel- 
standes schnell  beheben.  Um  nicht 
ständig  manuell  speichern  zu  müs- 
sen, wird  daher  eine  Autosave- 
Funktion  angeboten.  Und  wie  ge- 
sagt: Dieser  Bug  tritt  wirklich  sehr 
selten  auf  und  stört  kaum  den 
Spielfluß.  Ein  weiterer  Schönheits- 
fehler macht  sich  beim  Abspei- 
chern bemerkbar:  Hat  man  mehr 
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Je  weiter  man  in  das  Spiel  vorstößt,  umso  abgefahrener  werden  die  Monster  und 
Widersacher.  Deshalb  macht  Might  &  Magic  6  auch  dauerhaft  sehr  viel  Spaß. 


als  40  Spielstände  angelegt,  so 
verabschiedet  sich  das  Programm 
mit  einer  obskuren  Fehlermeldung. 
Auch  dieses  Problem  läßt  sich 
natürlich  leicht  umgehen,  indem 
man  rechtzeitig  wieder  von  vorne 
anfängt.  Might  &  Magic  6  ist  in 
Anbetracht  seiner  gigantischen 
Größe  und  enorm  hohen  Spielzeit 
aber  erstaunlich  bugfrei  -  eine  er- 
freuliche Tatsache,  wenn  man  Ver- 
gleiche zu  anderen  Produkten  der 
jüngsten  Vergangenheit  zieht. 
Doch  kommen  wir  zurück  zu  weni- 
ger erfreulichen  Dingen,  kommen 
wir  zurück  zur  Grafik.  Hohe 
Schwankungen  machen  sich  vor 
allem  bei  der  Qualität  der  Monster 
und  Gegenspieler  bemerkbar.  Zum 
Beispiel  wirken  die  Goblins  wie 
harmlose  Frösche  in  Zwergenge- 
stalt, die  Story  vom  unbarmherzi- 


STATEMF'^'T 


Seit  fünf  Jahren 
wartet  die  einge- 
schworene Rollen- 
spielgemeinde auf  ei- 
nen würdigen  Nachfolger  für 
Klassiker  wie  Wizardry  /oder 
S^igh  &  Magic  5  -  für  viele  wird 
deshalb  mit  Miglit  &  Magic  6  ein 
kleiner  Traum  wahr:  Weg  von  leicht 
verdaulicher  Fantasykost,  zurück 
zum  komplexen  Charakteraufbau 
mit  Attributs-  und  Fähigkeitswerten. 
Doch  New  World  Computing  hat 
noch  mehr  zu  bieten,  denn  das  un- 
lineare Gameplay  funktioniert  in 
diesem  Spiel  so  hervorragend,  daß 
eine  eigene  kleine  Welt  entsteht,  in 
die  man  für  viele  Tage  und  Wochen 
abtauchen  kann  -  wenn  man  ein 
wenig  Phantasie  beweist  und  Ab- 
striche bei  der  grafischen  Präsenta- 
tion machen  kann.  Aber  das  war 
für  echte  Rollenspieler  wohl  noch 
nie  ein  großes  Problem. 


gen  Kriegervolk,  die  von  vielen 
Einwohnern  Enroths  verbreitet 
wird,  kauft  man  ihnen  einfach 
nicht  ab.  Einen  ansprechenderen 
Eindruck  hinterlassen  alle  mensch- 
lichen Personen,  Skelette  und  Ech- 
senwesen -  sie  wurden  aufwendi- 
ger gestaltet  und  wirken  klarer  in 
ihrem  Erscheinungsbild. 
Die  Landschaft  bietet  da  schon  we- 
sentlich mehr.  Gebäude  gibt  es  in 
zahlreichen  Variationen,  Größen 
und  Strukturen  -  zusammen  mit 
den  unterschiedlichen  Texturen 
entsteht  auf  diese  Weise  der  Ein- 
druck, daß  die  Stadt  auf  natürliche 
Art  und  Weise  gewachsen  ist.  Be- 
stes Beispiel  dafür  ist  Castle  Iron- 
fist.  Die  monumentale  Burg  wurde 
auf  dem  Gipfel  eines  Berges  ge- 
baut, an  dessen  Fuß  sich  eine  klei- 
ne Siedlung  gebildet  hat.  In  der 
Nähe  des  Hafens  findet  man  dü- 
stere Spelunken  und  im  Zentrum 
diverse  Händler  -  das  Gefühl,  eine 
lebendige  Stadt  vorzufinden,  wird 
verstärkt,  wenn  man  seinen  Blick 
von  einem  höheren  Ausgangs- 
punkt aus  -  wie  zum  Beispiel  ei- 
nem Wachturm  der  Burg  -  über 
die  Umgebung  schweifen  läßt. 
Gestört  wird  diese  Illusion  nur 
durch  die  schwachbrüstige  Grafik- 
Engine,  die  oftmals  Probleme  mit 
dem  Bildaufbau  hat.  Selbst  bei 
höchster  Detailstufe  tauchen  bei- 
spielsweise im  Hafen  liegende 
Schiffe  urplötzlich  aus  dem  Nichts 
auf.  Dieses  unschöne  Verhalten 
macht  sich  natürlich  nur  bemerk- 
bar, wenn  man  sich  über  der  Erd- 
oberfläche und  außerhalb  von 
Gebäuden  befindet.  In  einem  Dun- 
geon oder  Tempel  läßt  sich  das 
Problem  leichter  durch  geschickt 
plazierte  Wände  kaschieren.  Auf- 
grund des  herausragenden  Land- 


Bei  der  Charakterauswahl  hat  man  die  Möglichkeit,  50  Bonuspunkte  zu  verteilen. 
Damit  sollte  man  sorgsam  umgehen,  Attributswerte  lassen  sich  nicht  steigern. 


0.  0,  ^ 

Die  meisten  Puzzles  beziehen  sich  auf 
das  Umlegen  von  Schaltern. 

Schaftsdesigns  wird  dieser 
Schwachpunkt  leidgeprüfte  Fanta- 
syfans  kaum  beeindrucken,  wurde 
in  der  Vergangenheit  doch  in  kei- 
nem Spiel  des  Genres  wirklich 
opulente  Grafik  geboten. 

Text-  statt  Sprachausgabe 

Die  Soundeffekte  beschränken  sich 
auf  wesentliche  Elemente,  unter- 
malen Kämpfe  aber  dennoch  mit 
einer  gelungenen  Geräuschkulisse. 
Musikstücke  werden  nur  ab  und 
zu  eingestreut  und  nach  einiger 
Zeit  wieder  sanft  ausgeblendet. 
Uber  Sprachausgabe  verfügen  le- 
diglich die  Hauptcharaktere,  die 


Im  Versteck  der  Diebe  trifft  man  auf 
hartnäckige  Gegner. 

mit  etwas  eintönigem  „Aha"  und 
„Oho"  bestimmte  Aktionen  des 
Spielers  bestätigen.  Alle  Aufträge 
werden  per  Textausgabe  erteilt, 
auch  die  Story  wird  auf  diese  Art 
und  Weise  vorangetrieben.  Spek- 
takuläre Zwischensequenzen  darf 
man  -  bis  auf  das  tolle  Intro  -  also 
nicht  erwarten.  Über  die  deutsche 
Version  konnten  wir  uns  noch  kein 
Urteil  bilden,  zum  Test  lag  uns  nur 
die  englische  Originalfassung  vor. 
Um  drohenden  Unkenrufen  vorzu- 
beugen: Might  &  Magic  6  wird 
natürlich  nicht  zensiert,  die  deut- 
sche und  die  englische  Version 
werden  absolut  inhaltsgleich  sein. 

Oliver  Menne  ■ 


TECS 


g^iRADIKIlME 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  90,  W  MB  RAM, 
4xCD'RaM,  HD  SO  MB 


RallenspiEl 

GrafSh 

G4% 
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HandUng 
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IS/luitiplayer 

mm 

SpiElspaß 

8B% 

RECOMMEIMDED 


Pentium  BOO,  3B  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HD  400  MB 


3D'SUPPaRT 


li.eine  3D-Unterstütxung 


Spiel 

deutsch  \ 

Handbuch  ^^^ESS3 

HersteUer 

300 

Preis 

ca.  DM  SO,' 
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HARDWARE 


Automobile  Verfolgungsjagden  auf  der  Ge- 
genfahrbahn, tropisch  temperierte  Hallen  mit 
einem  Hang  zu  hautnahen  Besuchererlebnis- 
sen, protzige  Messestände  ohne  jeglichen 
Überblick,  eigenwillige  Busverkehre  auf  dem 
Messegelände,  stramme  Fußmärsche  bei  vorsommerlichen 
5°C  (im  Schatten),  Standparties  mit  feuchtfröhlichem  Aus- 
gang. Sie  haben  es  erraten,  die  CeBIT  stand  auf  dem  re- 
dakteurlichen Terminkalender. 


CeBIT-Zusammenfassühg 


Es  war  kaum  zu  übersehen,  daß 
das  Messeangebof  an  Hard- 
wareprodukten deutlich  Rich- 
tung Windows  98  schielte.  Ob  dies 
nun  die  Modethemen  USB  (U  ni  ver- 
sa! Serial  Bus),  DVD  (Digital  Versa- 
ti le  Disk)  oder  AGP  (Accelerated 
Graphics  Port)  waren  oder  Trends 
wie  schnurlose  Infrarot-Geräte,  3D- 
Sound  sowie  SD-Grafikbeschleuni- 
ger. Die  betriebssystemseitige  Unter- 
stützung löst  offensichtlich  ein  emsi- 
ges Treiben  in  den  Entwicklerlabors 
der  Hardware-Hersteller  aus.  Der 
offizielle  Release-Termin  von  Win- 


den Segnungen  der  neuen  Windo- 
ws-Oberfläche fleißig  Gebrauch 
machen.  Gerade  im  USB-Segment 
ergeben  sich  für  Spielehardware- 
Entwickler  enorme  Möglichkeiten, 
um  den  Spaß  am  Zocken  noch  we- 
sentlich zu  verbessern.  Konfusion 
herrscht  jedoch  im  Grafikkarten- 
Markf.  Die  Vielzahl  an  neuen  Chips 
stürzt  den  unbedarften  Kunden  in 
arge  Verwirrung  und  läßt  Raum  für 
zahlreiche  Spekulationen.  DVD- 
Laufwerke  waren  ebenfalls  an  vie- 
len Messeständen  präsent  und  sind 
nun  schon  in  der  zweiten  Generati- 


dows  98  in  den  USA  ist  für  den  27. 
Juni  bestätigt  worden  -  die  deut- 
sche Fassung  wird  also  spätestens 
im  Juli  erscheinen.  DirectXö  (für 
Windows  95  und  Win98)  ist 
ebenfalls  für  Juli  anvi- 
siert, wird  aber 
nicht  als  Be- 
standteil von 
Win98  ausge- 
liefert. Das  ter- 
minliche Vor- 
rücken wird  da- 
bei das  Verschie- 
ben einiger  geplanter 
Features  nach  sich  ziehen. 
Die  Schnittstellen  DirectDraw  und 
Direct3D  sollen  aber  auf  jeden  Fall 
verbessert  werden.  So  soll  D3D  ne- 
ben neuen  Qualitäts-Merkmalen 
auch  kompakter  gestrickt  sein,  was 
für  eine  erhöhte  Performance  bei 
bestehenden  DX5-Spielen  spricht. 

Hardware-Folgen 

Da  liegt  es  nahe,  daß  spätestens  ab 
Herbst  eine  große  Flut  an  neuen 
Produkten  hereinschneit,  die  von 


on  angelangt.  Man  darf  trotzdem 
bezweifeln,  daß  sich  die  Lücke  zwi- 
schen hard-  und  soflwareseitiger 
Entwicklung  1 998  schließen  wird. 

Spielerische  Erkenntnisse 

Wie  bei  fast  allen  Hardware-Ent- 
wicklungen heißt  es  erst  einmal  Ru- 
he bewahren.  Ob  dieses  Jahr  wirk- 
lich AGP-Spiele  in  großen  Massen 
erscheinen,  ist  mehr  als  fraglich. 
Und  sollten  die  AGP- Versionen  so 
konstruiert  sein  wie  in  G-Police  oder 
Incoming,  kann  man  den  AGP-Slot 
zumindest  in  diesem  Jahr  zum  zu- 
sätzlichen PCI-Steckplatz  degradie- 
ren. Die  stärkere  Verbreitung  von 
AGP-Karten  wird  Spieleentwickler 
zumindest  einen  höheren  Anreiz 
geben,  ihre  Lieblinge  in  Zukunft  mit 
aufwendigeren  Texturen  zu  tapezie- 
ren. Demgegenüber  dürften  USB- 
Sticks  wirklich  noch  1998  ein  Ren- 
ner werden.  Wer  einen  USB-fähi- 
gen Rechner  sein  eigen  nennt  und 
auf  Joystick-Suche  ist,  wird  auf  je- 
den Fall  seinen  Spielespaß  haben. 

Thilo  Bayer  ■ 
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Seite  187 
Seite  190 
Seite  192 
Seite  194 
Seite  196 
Seite  198 
Seite  200 


Hexenzauber^  (Voodoo^-Karten) 
Hexenjagd  (Grafikkarten) 
Kontrollgang  (Spiele-Eingabegeräte) 
Klangteppiche  (Soundkarten) 
Radaubrüder  (Lautsprecher) 
Oscarverdächtig  (DVD  und  Monitore) 
CPU-Parade  (Prozessoren  und  CD-Laufwerke) 


Voodoo^ 


Der  Frühling  wird  mit  einer  Vielzahl  von  neuen  Grafik- 
Chips  und  -Karten  eingeleitet.  Den  Zustand  der  Newsmel- 
dung hat  lediglich  der  Voodoo^-Chip  überschritten,  wie  un- 
sere Tests  in  PCG  S/98  eindrucksvoll  gezeigt  haben. 


Voodoo^- Platinen  waren  ne- 
ben i740-Karten  absolute 
Spitzenreiter  in  der  Präsenz- 
statistik der  CeBIT-Hallen  8  und  9. 

Anbieterdschungel 

Als  einziger  Großanbieter  setzt 
Diamond  (08 1  5 1  -266-0)  mit  der 
Monster  3D  II  XI 00  vorerst  auf  eine 
8  MB-Lösung,  die  1  2  MB- Variante 
(X200)  ist  aber  schon  angekündigt 


Rückseite  der  Guillemot' 
mit  RAMs  bepflastert. 


und  wird  noch  im  ersten  Halbjahr 
ausgeliefert.  Neben  der  Monster  II 
konnten  Messebesucher  auch  schon 
die  HISCORP  3D  von  miroMEDIA 
(01805-225450)  in  Augenschein 
nehmen.  Gu/V/emof  (02 1 1 -33800-0) 
demonstrierte  die  Leistungsfähigkeit 
von  Voodoo^  anhand  der  Maxi  Ga- 
mer  3\y  mit  1  2  MB  Speicher  -  ein 
Test  der  ca.  450,-  Mark  günstigen 
Karte  folgt  in  der  nächsten  PCG. 
Die  3D  Blaster  Voodoo'  von  Creati- 
ve Labs  (089-9579081 )  nahm  die 
Hardware-Redaktion  schon  in  der 
letzten  Ausgabe  unter  die  Lupe. 
Mittlerweile  wurde  das  Spielebund- 
le  für  die  8  MB- Version  bekanntge- 
geben: Incoming,  G-Police,  Ultimate 
Race  Pro  und  Actua  Soccer  ver- 
süßen das  Voodoo-Leben  der  mit 
500,- Mark  angesetzten  Beschleuni- 
gerkarte. Der  Clou  bei  der  Sache: 
Auch  die  Käufer  der  1  2  MB- Version 
kommen  für  den  Preis  von 
600,-  Mark  von  nun  an  in  den 
Genuß  der  Spielebeilagen. 


Wer  schon  eine  Karte  ohne  Games 
eingekauft  hat,  ruft  einfach  unter 
der  obigen  Servicenummer  an  und 
bekommt  die  Software  durch  ei- 
nen Kaufnachweis  nach-träglich 
zugeschickt. 

Hexengefolge 

Aus  dem  dicken  Platinen-Portfolio 
von  STB  Systems  (www.stb.com) 
ragt  die  8  MB  (499,-  Mark)  und  1 2 
MB  (650,-  Mark)  dimensionierte 
Black  Magic  3D  heraus.  Spielebei- 
lagen will  der  Grafikkarten-Spezia- 
list nicht  servieren,  um  die  Preisge- 
staltung möglichst  kundenfreundlich 
vornehmen  zu  können.  Orchid 
(www.orchid.com)  meldet  sich  mit 
dem  V^-Renner  Righteous  3D  II  auf 
dem  Grafikkartenmarkt  zurück. 
Weitere  Konkurrenten  um  die  Voo- 
doo-Gunst sind  unter  anderem  Jazz 
Multimedia  (0241  -47041 1 6)  mit 
der  Renegade  3D  sowie  Anubis 
(06897-9088-0)  mit  der  Typhoon 
3D  Max  II.  Gerade  von  der  Rene- 
gade darf  man  einen  preisbrecheri- 
schen  Auftritt  unter  500,-  Mark  für 
die  1  2  MB-Version  erwarten.  Das 
Gespräch  mit  Quantum  3D  (www. 
quantum3d.com)  hingegen  zeigte, 
daß  auch  für  echte  Hardcore-Spie- 


IM  GESPRACH  MET  3DFX 


Auf  der  CeBIT  ergab  sich  die  Mög- 
lichkeit, mit  Darlene  Kindler  sowie 
Nick  Pandher  von  3Df  x  beim  Mit- 
tagessen zu  plaudern.  Trotz  hoff- 
nungslos überfüllter  Restaurants 
und  einem  übelst  gelaunten  Kellner 
konnten  wir  einige  interessante 
Neuigkeiten  erfahren. 

PCG:  Direkt  nach  Auslieferung  der 
ersten  V^-Boords  häuften  sich  die 
Meldungen  über  Kompatibilitäts- 
probleme mit  Glide-optimierten 
Spielen.  Gibt  es  für  diese  Bugs  eine 
konkrete  Fehlerquelle? 


Nick  Pandher:  Die  Probleme,  die 
hauptsächlich  bei  älteren  Glide-Spie- 
len  auftauchen,  sind  auf  mehrere  Ur- 
sachen zurückzuführen.  Manche  die- 
ser Spiele  laufen  durch  das  Einbinden 
spezieller  Umgebungsvariablen  in 
der  Autexecbat,  andere  benötigen 
definitiv  einen  Patch .  Wir  arbeiten 
mit  allen  betroffenen  Spieleherstellern 
eng  zusammen  und  werden  in  Kürze 
auch  ein  Bugfix- Kit  veröffentlichen, 
um  die  Installation  der  Settings  für  äl- 
tere Glide-Spiele  zu  automatisieren. 

PCG:  Bei  Voodoo-Graphics-Platinen 
gab  es  Ende  letzten  Jahres  zumin- 
dest in  Europa  massive  Liefereng- 
pässe. Erwarten  Sie  eine  ähnliche 
Situation  für  den  Voodoo^? 
Darlene  Kindler:  Die  starke  Nachfra- 
ge nach  V2-Chips  bedingt  momentan 
gewisse  Lieferschwierigkeiten.  Wir 
rechnen  aber  fest  damit,  daß  sich  die 


Situation  im  Mai  entspannt,  so  daß 
eine  ausreichende  Zahl  an  V^-Boards 
für  den  Endkunden  (auch  in  Europa) 
zur  Verfügung  stehen  wird. 

PCG:  Die  Wahl  zwischen  einer  8 
und  einer  1 2  MB-Voodoo^-Karte 
stellt  unsere  Leser  vor  Schwierigkei- 
ten. Können  Sie  ihnen  vielleicht  mit 
einem  Tip  weiterhelfen? 
Nick  Pandher:  Beide  Speicherkonfi- 
gurationen greifen  auf  einen  4  MB 
großen  Frame  Buffer  zurück  und  un- 
terscheiden sich  nur  durch  die  Höhe 
des  Texturspeichers  (4  bzw.  8  MB). 
Da  für  die  3D-Auflösung  der  Frame 
Buffer  relevant  ist,  sind  also  auch  kei- 
ne unterschiedlichen  Auflösungen  in 
Spielen  zu  erwarten.  Da  einige  Spie- 
lehersteller jedoch  Games  mit  8  MB 
Texturen  angekündigt  haben  [Battie 
Zone,  Unreal,  Prey),  würde  ich  eine 
1 2  MB- Karte  empfehlen. 


Mit  Hilfe 
dieses  leckeren 
Donut-Gebäcks  wurde  die  Bump  Mapping- 
Fähigkeit  von  Voodoo^  demonstriert. 

ler  noch  Träume  wahr  werden  kön- 
nen. Die  Obsidian2-Reihe  der 
High-End-Bastler  umfaßt  eine  „nor- 
male" 1  2  MB-Version  (5- 12,  329 
$),  die  gleiche  Ausführung  in  AGP 
(S-12AGP,  349  $)  sowie  ein  Brett, 
das  internes  SLI  betreibt  (X- 1 6,  549 
$).  Die  AGP-Platine  arbeitet  im  1 X- 
Modus  und  erlaubt  damit  den  im 
Vergleich  zum  PCI-Bus  schnelleren 
Transport  von  Polygon-  und  Textur- 
daten -  das  Auslagern  von  Texturen 
im  PC-Systemspeicher  beherrscht 
diese  Konstruktion  aber  leider  nicht. 
Das  1  6  MB  dimensionierte  X-16- 
Modell  hat  8  MB  Framebuffer  und 
erreicht  damit  immerhin  eine  3D- 
Auflösung  von  1 .024x768  Bild- 
punkten. 

Thilo  Bayer  ■ 


I/»  iM  IMETZ 


Eine  aktuelle  Liste  mit  Infos  über 
den  Stand  der  Kompatibilitätsdin- 
ge findet  der  interessierte  Anwen- 
der unter  http://www.op3dfx. 
com/frontscreen/ 041 098/  moo- 
dyv2.html  oder  gleich  direkt  bei 
http:/ /www.3dfx.com/produc- 
ts/products/voodoo2.html.  Wer 
sich  generell  über  Voodoo^  infor- 
mieren will,  kann  dies  unter  an- 
derem bei  http://www.voo- 
doo2.com,  http://www.web- 
future.com/voodoo2/main.htTn 
oder  http://www.3dfxcenter. 
com/main.html  tun.  Auch  der 
Hardware-Guru  Thomas  Papst 
widmet  sich  ausführlich  dem 
heißen  Hexen-Thema  und  be- 
schäftigt sich  dabei  mit  dem 
Ubertakten,  den  SLI-Vorteilen  so- 
wie der  CPU- Abhängigkeit  von 
Voodoo^  (hftp://www.toms- 
hardware.com). 
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VOODOtF  IM  DOPPELPACK 


Boards  mit  Voodoo^-Chipsatz  besit- 
zen neben  der  hohen  Bildqualität 
und  der  flotten  3D-Performance 
noch  einen  weiteren  Vorteil  gegen- 
über herkömmlichen  Beschleuni- 
gern: Per  Scan  Line  Interleaving 
(SLI)  können  zwei  gleichartig  kon- 
struierte V^-Platinen  zur  gemeinsa- 
men Zeichenarbeit  überredet  wer- 
den. Das  Teamwork  dieser  beiden 
Add-on-Karten  bedeutet  in  der  Pro- 


Ein  unscheinbares  Kabel  dient 
als  Mittler  zwischen  den  Karten, 


Rechner?  In  der  Theorie  verdoppelt 
sich  die  Pixelfüllrate  (also  die  Fähig- 
keit, eine  bestimmte  Anzahl  Pixel 
pro  Sekunde  zu  zeichnen)  sowie 
der  Framebuffer  (4+4  MB)  -  als 
direkte  Folge  ergibt  sich  die  Dar- 
stellungsfähigkeit von  Spielen  mit 
1 .024x768  Bildpunkten  bei  einge- 
schaltetem Z-Buffer.  Der  Texturspei- 
cher verändert  sich  durch  das  Zu- 
sammenlegen jedoch  nicht,  da 


xis,  daß  ein  Brett  die  gera- 
den Linien  zeichnet,  während 
das  andere  sich  um  die  unge- 
raden kümmert.  SLI  funktioniert  laut 
3Dfx  nur  mit  Karten  des  gleichen 
Herstellers,  die  darüber  hinaus  noch 
mit  identischen  RAM-Bestückungen 
gesegnet  sind.  Daraus  folgt,  daß 
weder  die  Kombination  einer  8- 
und  einer  1  2  MB  Karte  noch  das 
Zusammenschrauben  von  Voodoo  1 
und  Voodoo^  (momentan)  funktio- 
niert. Was  bringt  nun  die  Arbeitstei- 
lung zweier  V^-Monster  in  Ihrem 


Textur-Tapeten  weiterhin  in  beiden 
Platinen  gleichzeitig  bereitgehalten 
werden  müssen.  Wäre  nun  ein  Spiel 
lediglich  füllratenlimitiert,  so  könnte 
man  durch  SLI  dramatische  Perfor- 
mance-Zuwächse erreichen. 
Tatsächlich  hängt  der  Geschwindig- 
keitsrausch beim  Spielen  aber  auch 
zum  großen  Teil  vom  Hauptprozes- 
sor des  Rechners  ab,  da  gewisse 
Schritte  in  der  3D-Pipeline  die  CPU- 
Teilnahme  voraussetzen.  Und  wenn 
diese  zu  langsam  arbeitet,  wartet 
der  Grafikprozessor  hilflos  auf  die 


Geometriedaten,  statt  die  Render- 
maschinerie anwerfen  zu  können. 

SLI  in  der  Praxis 

Um  das  SU-Mysterium  in  der  Praxis 
erproben  zu  können,  bauten  wir 
zwei  Monster  3D  II  (90  MHz  Takt) 
mit  jeweils  8  MB  RAM  in  unseren 
Testrechner.  Dieser  bestand  aus 

einer  P  11-233  MHz  CPU,  64 
MB  SDRAM,  einer  Elsa  Winner 
100/T2D  sowie  einer  4  GB 

IBM  SCSI-Festplatte. 
Als  Spiele-Bench- 
marks mußten  die 
Spezialversionen  von 
Incoming  und  Forsa- 
ken,  die  Turok-Demo 
(640x480  mit  Glide, 
800x600  mit  Di-  . 
rect3D)  sowie  Q2 
OpenGL  (massive  1  - 
Demo)  von  id  Soft- 
ware herhalten.  Die 
Ergebnisse  sind  dabei 
auf  den  ersten  Blick 
sehr  ernüchternd.  Im  direk- 
ten Vergleich  zeigt  sich  eigentlich  nur 
bei  Forsaken  eine  echte  Leistungsstei- 
gerung -  und  die  ist  eher  akade- 
misch, da  die  Frameraten  des 
Single-Boards  für  jeden  High-End-Pi- 
loten  mehr  als  ausreichen.  Bei  allen 
anderen  Spielen  offenbart  sich  viel- 
mehr, daß  die  CPU  den  Ii-   

mitierenden  Faktor  dar- 
stellt. Erst  ab  einem  333 
MHz-Pentium  II  sind  sicht- 
bare Performancezuwäch- 
se möglich,  wie  erste  Mes- 
sungen auf  einem  Alterna- 
tivsystem gezeigt  haben. 
Interessanterweise  stellt  der 
Übergang  auf  1 .024x768 
Bildpunkte  kein  Problem 
für  den  Voodoo-Doppel - 
pack  dar:  Mit  Ausnahme 
von  Forsaken  bleiben  die 
Frameraten  bei  allen  Auf- 


lösungsstufen absolut  konstant.  Der 
V^  hat  also  genügend  Reserven,  um 
auch  höhere  Zeichenansprüche  zu 
meistern.  Der  Einbruch  bei  Turok  von 
640x480  auf  800x600  läßt  sich 
durch  den  Wechsel  der  3D-Schnitt- 
stelle  erklären  -  in  der  Demoversion 
ist  der  hochauflösendere  Modus  in 
Glide  nicht  anwählbar. 

Fazit 

Wer  keinen  High-End  P  II  sein  eigen 
nennt,  braucht  sich  erst  gar  nicht  mit 
dem  Erwerb  eines  SLI-Systems  ausein- 
andersetzen -  die  500,-  Mark  sollten 
besser  in  ein  SCSI-System  oder  in  Sy- 
stem-RAM investiert  werden.  Die  ein- 
zigen Vorteile  eines  V^ -Powerpaketes 
liegen  momentan  im  1 .024x768-Mo- 
dus  (sofern  das  Spiel  diesen  unter- 
stützt) sowie  in  konstant  hohen  Frame- 
raten, die  fast  unabhängig  von  der 
gewählten  Auflösung  erreicht  werden. 
Auf  der  anderen  Seite  stehen  hohe 
Anschaffungskosten,  die  Belegung  ei- 
nes weiteren  PCI-Slots  (sofern  man 
nicht  die  Variante  von  Quantum  3D 
wählt)  sowie  horrende  CPU-Voraus- 
setzungen. Für  1 998  gibt  es  deshalb 
wohl  keine  vernünftigen  Einsatzgebie- 
te eines  SLI-Flitzers. 


Diese  Meldung  gibt  Aufschluß  über  das 
erfolgreiche  Karten-Zusammenstöpseln. 


System  Info 


Monster  3D  II  Hardware  Profile  y 
Scan-Iine  Interleave:  Defsfcfed'/ 

FBI  Revision:  4 

Frame  Buffer  Meirwry:  4  MB 

Texture  Mapping  Unit(s):  2 

TMU  Revision:  4 

Total  Texture  Memory:  4  MB 

Monster  3D  II  Software  Profile —  


FxMemMap  VxD  Version: 
WinGlide  2.x  Driver  Version: 
Direct3D  Driver  Version: 
Direct3D  32-bit  DLL  Version: 
Direct3D  1G-bit  DLL  Version: 


4.10.01.0200 
2.5 

4.10.01.0200 
4.10.01.0200 
4.10.01.0200 


Bildwiederholraten  (fps)  ■  Monster  3D  ii  90  mhz 

Forsaken,  Turok  ■  Monster  3d  ii  90  mHz  sli 


FS  640x480  FS  800x600  FS  1040x768         Turok  640x480  Turok  800x600 


Forsaken  dankt  den  Einsatz  zweier  Hexenbretter  mit  einem  meßbaren  Frameraten-Zu- 
wachs. Bei  Turok  bewegt  sich  aufgrund  der  starken  CPU-Abhängigkeit  herzlich  wenig. 


Bild  wiederholraten  (fps)  ■  Monster  3D  ii  90  mHz 

Incoming,  Q2  OpenGL  i  ■  Monster  3D  ii  90  mhz  sli 


50- 


IC  640x480         IC  800x600         IC  1024x768       0  2  640x480        02  800x600     02  1024x768 


Incoming  verzeichnet  auf  dem  SLI-System  mit  steigender  Auflösung  sogar  leichte 
Performancegewinne.  Q2  läßt  der  Hardware-Doppelpack  hingegen  kalt. 


Iftft  WtdSi   IS /Oft  IH  ZUSAMMENARBEIT 


HARDWARE 


Grafikkarten 


Im  Gerangel  um  neue  Grafikkarten-Chips  heißt  es  erst 
einmal  Ruhe  bewahren.  Voodoo^  Riva  ZX  und  TNT, 
Matrox  G200,  VideoLogic  PVRSG,  Number  Nine  Silver 
Hammer  und  Intel740  heißen  dabei  die  aussichtsreich- 
sten 3D-Kandidaten  für  das  Jahr  1998. 


Neues  Jahr,  neues  Grafik- 
glück. Die  CeBIT  war  für 
viele  Chipentwickler  und 
Grafikkarfen-Bauer  die  willkom- 
mene Plattform,  um  ihre  neuesten 
Produkte  zu  zeigen  -  ob  an  der 
offiziellen  Stand-Theke  oder  in 
der  schalldichten  VIP-Lounge. 
Schon  während  der  Messe  über- 
schlugen sich  die  News-Seiten  im 
Internet  mit  Vorabberichten  über 
sensationelle  Begegnungen  der 
dritten  Grafik-Dimension.  Das 
Wort  vom  „Voodoo^-Killer"  mach- 
te die  Runde  und  wurde  nicht  sel- 
ten überstrapaziert.  Da  keiner  der 
V^-Konkurrenten  mit  endgültiger 
Hard-  oder  Software  präsentiert 
wurde,  sollte  Sachlichkeit  das 
oberste  Gebot  sein.  Endgültige 
Leistungstests  werden  zeigen,  wie 
schnell  und  qualitativ  hochwertig 
die  neuen  Bretter  wirklich  sind. 

API-Update 

Entgegen  ersten  Informationen 
wird  DirectXö  nach  Angaben  von 
Kevin  Bachus  -  Produktmanager 
von  DirectX  -  nun  doch  schon  im 
Juli  '98  als  separates  Programm 
zur  Verfügung  stehen.  DX6  wird 
für  Windows  95  und  98  veröf- 
fentlicht und  kann  im  Mai  in  einer 
Betaversion  begutachtet  werden. 
Von  großem  Interesse  werden 
Features  wie  Bump  Mapping 
(Darstellung  realistischer  Ober- 
flächenstrukturen), Multi-Texturing 
(Tapezieren  eines  Polygons  mit 
unterschiedlichen  Texturen  in  ei- 
nem Zyklus)  oder  Textur- Kompres- 
sion sein.  Einen  Ausblick  auf  die 
API-Zukunft  gibt  die  Internetseite 
v/v/w.sgi.com/fahrenheit,  die 
sich  mit  dem  Projekt  Fahrenheit 
beschäftigt.  Bei  Fahrenheit  han- 
delt es  sich  um  eine  Kooperation 
zwischen  Microsoft  und  Silicon 


Stealth  //  G460  ebenfalls  auf  das 
neue  AGP-Rennpferd  von  intel. 
Ab  Ende  April  soll  das  Board  mit 
4  und  8  MB  SGRAM  im  Handel 
verfügbar  sein.  57ß  Systems 
(v/vyrw.stb.com)  macht  mit  der 
Lighfspeed  740  im  AGP-Bereich 
ernst.  1  0  Jahre  Garantie  sowie 
ein  Speichersockel  zum  Aufrüsten 
auf  8  MB  SGRAM  sind  die  her- 
ausragenden Features  der  Power- 
platine. Mit  Tekrom  (02102- 
3028-00)  steigt  ein  Mainboard- 
Spezialist  in  den  intel-Ring.  Ab 
Ende  April  wird  die  3D  Fire  AGP 
6000  mit  4/8  MB  sowie  optional 
mit  TV-Out  ausgeliefert  -  der  Preis 
für  die  8  MB-Version  liegt  bei 
350,-  Mark.  Hercules  (089- 
89890573)  reiht  sich  ebenfalls  in 
die  lange  Liste  der  intel-Anhänger 


Graphics,  die  die  Zusammenle- 
gung von  Direct3D  und  OpenGL 
in  den  nächsten  Jahren  beinhaltet. 
Derweil  wurden  von  Silicon  Gra- 
phics die  Spezifikationen  für 
OpenGL  Version  1 .2  verabschie- 
det (v/ww.opengl.org). 

1740 

Obwohl  der  Grafikchip  von  intel 
(siehe  PCG  5/98)  mit  einer  dicken 
Präsenz  auf  der  CeBIT  aufwarten 
konnte,  waren  nur  wenige  Boards 
wirklich  in  Spiele-Aktion  zu  se- 
hen. Am  Stand  von  Guillemot 
(021  1  -338000)  konnte  die  Maxi 
Gamer  2D/3D  AGP  besichtigt 
werden,  die  ab  Mai  für  350,- 
Mark  erhältlich  sein  wird.  High- 
lights der  Karte  sind  die  AGP  2X- 
Fähigkeit  im  Execute-Mode,  ein 
optimierter  OpenGL-Treiber  sowie 
die  Vielzahl  an  DX6  ausgerichte- 
ten 3D-Features.  Diamond 
(08151-266-0)  setzt  mit  der 


PREVIEW:  IIMTEL74a 


ein  und  offeriert  die  Terminator 
2x/i  ab  Mai  mit  8  MB  SGRAM. 
Selbst  Jazz  Multimedia  (0241  - 
47041 1  6)  baut  auf  das  AGP-Ge- 
schoß  intel  und  wird  das  bekann- 
te Starfighter-Boar6  von  Reo  13 D 
vertreiben. 

Riva-Reigen 

Der  Riva  1  28ZX  (siehe  PCG 
5/98)  war  leider  kaum  ein  Thema 
auf  der  CeBIT,  obwohl  viele  Her- 
steller im  Vorfeld  mit  einer  Präsen- 
tation von  Testboards  gerechnet 
hatten.  Neben  einem  250  MHz 
RAMDAC  und  8  MB  Speicher 


Der  Riva  ZX  ist  im  Gegensatz  zum  nor- 
malen 1 28  immerhin  AGP  2X-lähi9. 


Eine  mögliche  Speichervariante  des  ZX 
ist  die  Verwendung  von  RAM-Sockek^ 


Um  erste  praktische  Eindrücke  mit 
dem  i740-Grafikchip  sammeln  zu 
können,  schraubten  wir  ein  AGP-Re- 
f erenz-Board  von  Tekram  (02 1 02- 
3028-00)  mit  4  MB  SGRAM  in  den 
Testrechner.  Obwohl  die  Treiber  noch 
Beta-Natur  waren  und  äußerst  insta- 
bil liefen,  konnten  wir  einige  Bench- 
marks auf  die  intel- Platine  loslassen. 
Der  Final  Realily  gab  der  Karte  grü- 
nes Licht  für  alle  verwendeten  SD- 
Features  -  das  Ergebnis  lag  mit  2,87 
dabei  knapp  unterhalb  üblicher  Riva 
1 28- Werte.  Forsaken  war  zwar 
schön  anzusehen,  mit  30  fps  aber 
enorm  ruckelig.  Mit  Incoming  hatte 
das  Beschleunigerbrett  die  meisten 
qualitativen  Probleme  -  dafür  lag  die 
Performance  durch  die  erzielten 
21,5  fps  immerhin  in  Riva-Regionen. 


Erstes  Fazit:  Der  Chip  zeigt  gute 
Ansätze  im  Qualitätsbereich.  Die 
ersten  Performance-Messungen  auf 
Beta-Basis  lassen  vermuten,  daß 
der  i740  durch  gelungene  Treiber- 
entwicklungen mit  dem  Riva  1 28 
gleich- 
ziehen 
kann.  Der 
Chip  wird 
mit  Sicher- 
heit das 
Preisgefüge 
auf  dem 
Grafikkar- 
tenmarkt 
kräftig 
durchein- 
anderwir- 
beln. Ergeb 


nisse  mit  der  nächsten  Treiberversi- 
on reichen  wir  nach. 


Hier  sieht  man  mehrere  Layout- 
Aussparungen  für  optionale  Video- 
funktionen des  1740. 


Unser  Testboard  verfügte  über  4  MB  RAM  - 
es  wird  ober  auch  8  MB- Versionen  geben.  . 
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wird  der  Chip  auch  in  der  Lage 
sein,  AGP  mit  dem  2X  Modus  zu 
managen.  Nichtsdestotrotz  pras- 
selten Newsmeldungen  über  den 
Nachfolger  des  ZX  aus  dem  Inter- 
net-Äther: Riva  TNT  heißt  das 
neue  Wunderwerk  (siehe  Extraka- 
sten). Am  Stand  von  miroMEDIA 
(Ol  805-225450)  konnte  man  die 
MAGIC  Premium  AGP  begutach- 
ten. Außerdem  wurde  die  Riva 
128ZX  im  Hinterzimmer  vorge- 
führt -  momentan  stehen  einer 
Markteinführung  offensichtlich 
noch  Treiberbasteleien  im  Weg. 
Tekram  (021  02-3028-00)  nutzt 
die  anstehende  Veröffentlichung 
des  ZX  und  bietet  seine  auf  dem 
normalen  Riva  1  28  basierende 
3D  Fire  Pro  AGP  5000  für  229,- 
Mark  an.  Die  ZX-Variante  soll  im 
Juli  erscheinen  und  voraussichtlich 
350,-  Mark  kosten.  STB  Systems 
(www.stb.com)  verbaut  den  ZX 
zukünftig  in  die  Velocity  128  und 
bietet  dabei  -  wie  schon  beim 
Vorgänger  -  optional  TV-und 
Video-Funktionalitäten  an. 

Grafische  Alternativen 

Genoa  (02104-39877)  meldet 
sich  mit  der  V-Rapfor  3D  zurück. 
Die  Rendition  V2200-Karte  wird 
alternativ  mit  4/8  MB  und  in  ei- 
ner AGP/ PCI-Version  angeboten 
-  Videofunktionen  will  man  bei 
allen  Platinen  im  Grundpaket  inte- 
grieren. Einen  Test  der  V-Raptor 
finden  Sie  in  der  nächsten  PCG, 
wo  wir  die  Karte  durch  unseren 
erprobten  Benchmark-Parcours 
schicken  werden.  Number Nine 
(089-614491-0)  will  mit  der  Re- 
volution 4-Reihe  (Codename  5//- 
ver  Hammer)  im  3D-Terrain  wie- 
der zur  Konkurrenz  aufschließen. 
Die  AGP  2X-Karte  hat  einen  inter- 
nen RAMDAC  von  250  MHz  und 
wird  mit  unterschiedlichen  Speicher- 
Konfigurationen  ausgestattet.  Im 
Bereich  3D-Features  sind  trilinea- 
res  Filtering  oder  Anti-Aliasing 
hervorzuheben.  Außerdem  ist  der 
Chip  unter  anderem  mit  einem 
Fließkomma-Setup  ausgestattet, 
um  die  CPU  von  aufwendigen  Re- 
chenarbeiten zu  entlasten.  Da 
Number  Nine  ein  Ubernahmean- 
gebot vom  Grafik-Giganten  S3 
vorliegen  hat,  könnte  der  Chip 
auch  für  Dritthersteller  zugänglich 
gemacht  werden  -  und  damit  ei- 
nen wesentlich  höheren  Verbrei- 
tungsgrad erreichen. 

Thilo  Bayer  ■ 


TEST:  MATROX  PRODUCTiVA  EIOO 


Ab  April  wird  Matrox  den  neuen 
Gl  00  Chip  in  verschiedene  Grafik- 
Produkte  verbauen.  Zum  Test  stand 
uns  die  Productivo  Gl 00  zur  Verfü- 
gung, die  mit  8  MB  SDRAM  und  ei- 
nem Kampfpreis  von  249,-  Mark  er- 
scheint. Das  reine  AGP-Board  be- 
sticht durch  seine  hervorragenden 
2D-Eigenschaften,  die  unter  anderem 
Truecolor-Modi  bis  1 .600x1 .200  bei 
85  Hz  ermöglichen  -  ein  230  MHz- 
RAMDAC  macht's  möglich.  Unsere 
Messungen  mit  dem  Business  Win- 
stone 98  bescheinigen  der  Karte  sehr 
gute  Leistungen,  die  sie  mit  an  die 
Spitze  der  aktuellen  2D-Konkurrenz 
katapultieren.  Durch  entsprechende 
Sockel  lassen  sich  darüber  hinaus  ein 


DVD-Modul  oder  ein  Video-Ausgang 
nachträglich  zustecken.  Der  SD-Be- 
reich ist  für  High-End-Zocker  trotz 
neuer  Features  wie  bilineares  Filte- 
ring dagegen  eher  uninteressant  und 
lediglich  für  einfache 
Spiele  ausreichend.  35 
fps  bei  Forsaken  (leichte 
Transparenzfehler),  26 
fps  bei  Turok  (Probleme 
mit  Explosionen)  sowie 
20  fps  bei  Incoming  (hef- 
tige Darstellungsfehler) 
sind  nicht  schlecht,  dürf- 
ten Spieler  aber  nicht  zu- 
friedenstellen. Insgesamt 
ist  der  Productivo  ein  gu- 
tes Preis-Leistungs- Verhältnis  zu  be- 


scheinigen -  als  2D-Basis  gibt  es  mo- 
mentan wenig  Alternativen. 


Diverse  Sockel  erlauben  das  schritt- 
weise Upgraden  der  Productivo. 


Der  Gl  00  überzeugt  im  2D-Bereich  -  für 
Spieler  ist  der  3D-Teil  leider  zu  mager. 


FACTS:  POWERVR  HiGHLAIMDER 


Die  Rocd- 
map  beim 
Grafikspe- 
zialisten 
VideoLogic 
sieht  mehre- 
re Power  VR- 
Produkte  vor. 
Als  erstes 
wird  ein 

Kombi-Board  realisiert,  das  noch  in 
diesem  Jahr  durch  ein  reines  Add- 
on-Brett  verstärkt  werden  soll.  Die 


Kompatibilität  zu  den  3D-Schnittstel- 
len  DirectDraw/Direct3D,  OpenGL 
und  PowerSGL  ist  dabei  ein  Garant 
für  die  (theoretisch)  problemlose 
Lauffähigkeit  von  3D-Spielen.  Durch 
die  Integration  verschiedener  Schrit- 
te der  3D-Pipeline  in  den  Chip  wird 
die  CPU-Abhängigkeit  im  Vergleich 
zum  Vorgängerchip  NEC  PCX2  stark 
reduziert. 

•  Chiptyp:  3D  bzw.  Kombi 

•  AGP:  2X  Mode  mit  DIME 

•  Interner  Datenbus:  64  Bit 


•  RAMDAC:  250  MHz 

•  RAM:  bis  zu  1 6  MB  SDRAM 

•  3D-Architektür:  FP-Setup,  24  Bit 
Farbtiefe,  32  Bit  Z-Buffer 

•  3D-Features:  Anti-Aliasing, 
Anisotropisches  Filtering,  Bump 
Mapping 

•  Pixelfüllrate  (Theorie): 
120  MPixel/s 

•  Polygondurchsatz  (Theorie): 
1 ,2  MPolygone/s 

•  Sonstiges:  OpenGL- Treiber 

•  Verfügbarkeit:  ab  August 


FACTS:  IMVIDIA  RIVA  TIMT 


Seinen  Namen  trägt  der  hoffnungs- 
volle Kombi-Kandidat  durch  die 
TwiN  Texel  Render-Engine.  Diese  er- 
laubt dem  Chip,  pro  Zyklus  zwei 
Texturen  auf  ein  Polygon  zu  tapezie- 
ren oder  zwei  Pixel  zu  zeichnen.  Die 


daraus  resultieren- 
den theoreti- 
schen Leistungs- 
möglichkeiten 
liegen  jenseits 
von  Voodoo^, 
verlangen  aber 

auch  eine  entsprechend  dicke  CPU. 

•  Chiptyp:  2D/3D-Kombi-Chip 
•AGP:  2X  Mode  mit  DIME 

•  Interner  Datenbus:  1 28  Bit 

•  RAMDAC:  250  MHz 


•  RAM:  bis  zu  1 6  MB  SGRAM 

•  3D- Architektur:  Triangle-Setup,  32 
Bit  Farbtiefe,  24  Bit  Z-Buffer,  8 
Bit  Stencil  Buffer 

•  3D-Features:  Anti-Aliasing, 
Anisotropisches  Filtering,  Bump 
Mapping,  Multi-Texturing 

•  Pixelfüllrate  (Theorie): 
250  MPixel/s 

•  Polygondurchsatz  (Theorie): 
8  MPolygone/ s 

•  Sonstiges:  MPEG- 2,  OpenGL  ICD 

•  Verfügbarkeit:  Ende  1998 


FACTS:  MATROX  MGA-GSOO 


Den  eigentlichen  Matrox-Geheim- 
Favoriten  für  Spieler  stellt  mit  Sicher- 
heit der  große  Bruder  des  MGA- 
GlOO  dar  (siehe  Extrakasten:  Test 
Matrox  Productivo  Gl  00).  Erste  Test- 


samples  wer- 
den die  Hard- 
ware-Redakti- 
on voraus- 
sichtlich 
schon  in  we- 
nigen Wochen  erreichen.  Die  Fakten 
des  G200  können  Sie  aus  folgender 
Ubersicht  ersehen. 

•  Chiptyp:  2D/3D-Kombi-Chip 

•  AGP:  2X  Mode  mit  DIME 

•  Interner  Datenbus:  2x64  Bit 

•  RAMDAC:  230/250  MHz 


•  RAM:  bis  zu  16  MB  SGRAM 

•  3D-Architektur:  FP-Setup,  32  Bit 
Farbtiefe,  32  Bit  Z-Buffer 

•  3D-Features:  Trilineares  Filtering, 
Anti-Aliasing,  Multi-Texturing  (in 
mehreren  Zyklen) 

•  Pixelfüllrate  (Theorie): 
1 00  MPixel/s 

•  Polygondurchsatz  (Theorie): 
1 ,5  MPolygone/ s 

•  Sonstiges:  MPEG-2,  OpenGL 

•  Verfügbarkeit:  Juni/Juli 

•  Kartenpreis:  ca.  550,-  Mark 
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HARDWARE 


Spiele-Eingabegeräte 


KantraUgang 


Die  CeBIT-Messeleitung  unternahm  einige  Anstrengun- 
gen, um  Controller-Spezialisten  auf  die  Ende  August 
stattfindende  CeBIT  Home  zu  bugsieren.  Glücklicher- 
weise gingen  ihr  dabei  mehrere  heiße  Eingabe- 
Kandidaten  für  Hardcore-Spieler  durch  die  Lappen. 


Die  Hintergrundthemen  in  der 
Controller  Abteilung  waren 
der  Universal  Serial  Bus 
(USB)  sowie  Infrarot-Werkzeuge  für 
den  normalen  Kontroll-Alltag.  So- 
bald Win98  ausgeliefert  und  einen 
bestimmten  Verbreitungsgrad  er- 
reicht hat,  werden  massenhaft  USB- 
Devices  in  die  Läden  gespült.  Für 
Spieler  bedeutet  die  neue  Schnitt- 
stelle das  Ende  aller  Joystick- Alp- 
träume. Vorbei  sind  die  Zeiten,  in 
denen  lediglich  zwei  Controller  mit 
je  zwei  Achsen  und  zwei  Knöpfen 
gleichzeitig  betrieben  werden  konn- 
ten. Mit  USB  können  mehrere 
Drückeberger  bei  voller  Knopf- 
Funktionalität  parallel  in  Betrieb  ge- 
nommen werden.  Außerdem  entfällt 
das  lästige  Anmelden  im  Controller- 
Setup,  da  die  Spieleprügel  beim 
Einstecken  automatisch  erkannt 
werden.  Endgültig  Geschichte  sind 
wohl  auch  die  Performance-Proble- 


me, die  mit  einem  FF  Pro  von  Micro- 
soft auftraten.  Die  höhere  Daten- 
bandbreite eines  USB-Interfaces  (bis 
zu  1 ,5  Mbit/s)  gegenüber  dem 
Standard-Gameport  sollte  eine  aus- 
reichende Spielwiese  für  Joystick- 
Abfragen  gewährleisten. 

Widerstandskraft 

obwohl  im  Vorfeld  die  Zeichen  auf 
Force  Feedback  standen,  konnten 
Anubis  (06897-9088-0)  leider  kein 
Sample  ihres  FF-Lenkrades  präsen- 
tieren. Immerhin  wurde  bekannt, 
daß  es  sich  bei  dem  Lenker  um  das 
langerwartete  Force  RS  von  ACT 
Labs  (www.acriab.com)  handelt. 
Durch  die  reichlich  metallhaltige 
Konstruktion  sind  auch  stabile  Sei- 
tenlagen in  Haardnadelkurven  kein 
Problem  mehr.  Bei  Genius  (021  73- 
9743-0)  gab  man  sich  zukunftsori- 
entiert und  führte  unter  anderem 


Das  Attack  von  Thrustmaster  ist  das 
ideale  Universal-Hilfsmittel  für  ange- 
hende PC-Piloten. 

den  neuen  Digital  F-23  aus  der 
Flight  2000-Reihe  im  USB-Gewand 
vor.  Wie  der  Guillemot-Stick  bietet 
der  F-23  eine  dicke  Knopf parade 
an,  agiert  dafür  aber  nur  in  Win95 
oder  einer  DOS-Box.  Im  3.  Quartal 
beamt  sich  der  F-30  mit  FF  und  Di- 
gitalgewand in  die  PC-Kaufhäuser. 
Qfron/x  (021 1-304054)  zeigte  den 
Orion  90V  Pro,  außerdem  denkt 
man  über  den  Vertrieb  des  Assassin 
3D  (www.fpgaming.com)  nach. 

Bitte  ein  CeBIT 

Abseits  der  CeBIT  waren  ebenfalls 
interessante  Prügel-Produkte  zu 


ROBOTER-KRALLE  VOIM  SAiTEK 


Saitek  (089-5461 2710)  plant  eine  Gamepad-Offensive,  die  bisherige  Design-  oder  Funktionalitätsdimensionen 
sprengen  wird.  Der  C/lborgf  existiert  momentan  zwar  nur  in  einer  handgeschnitzten  Studie,  läßt  durch  seine  abge- 
fahrene Konstruktion  aber  schon  jetzt  auf  ein  Drückeberger- Wunderwerk  hoffen.  Noch  1 998  soll  der  Controller  für 
1  1 9,-  Mark  an  den  Start  gehen  und  durch  eine  entsprechende  Windows-Software  voll  programmierbar  sein. 


Hier  sehen  Sie  einen  der 
insgesamt  zwölf  Feuer- 
knöpfe auf  dem  ergonomi- 
schen Metallic-Design. 


Mit  dem  Trigger 
werden  blitz- 
schnelle Aktio- 
nen ausgelöst. 


Das  digitale  Steuerkreuz 
lenkt  die  Bewegungen  der 
Spielfigur. 


Ein  analoger  Mini-Stick  erlaubt  unter 
anderem  Rundumsichten  in  Action- 
Games  bei  gleichzeitiger  Benutzung 
des  Digitalknüppels. 


Die  Innenseite  der 
Gamepad-Kralle  be- 
herbergt zusätzliche 
Funktionsbuttons. 


Der  Schubregler  für  Beschleunigungs- 
aktionen ist  kaum  sichtbar  an  der  Innen- 
seite des  Saitek-Cyborgs  angebracht. 


Mit  den  Elite  Rudder  Pedals  von  Thrust- 
master kommt  die  intensive  Beinarbeit 
am  Schreibtisch  ins  Spiel. 


Die  FF-Lenksöule  Force  RS  von  ACT 
Labs/ Anubis  geht  im  Juni  für  knapp 
300,-  Mark  an  den  Start. 

entdecken.  Mit  zwei  Controllern 
will  Thrustmaster  (08 1 61  -871 093) 
seine  Vorherrschaft  in  den  Spiele- 
Lüften  ausbauen.  Das  Attack 
Throttle  ( 1 49,-  Mark)  ist  dabei  ein 
digitales  Steuer-Gerät,  das  jeden 
analogen  Standard-Knüppel  pro- 
grammierbar macht  und  zum  digi- 
talen Arbeiten  konvertiert.  Jeder 
Spielefinger  steuert  dabei  einen 
Funktionsbutton,  darüber  hinaus 
kann  der  Daumen  noch  einen  Um- 
schalter betätigen.  Der  eigentliche 
Gashebel  kennt  vier  generelle  Zu- 
stände, die  je  nach  Bewegung  ent- 
sprechend einrasten.  Wie  schon 
der  TM  Rage  ist  der  Schubregler 
auf  eine  Windows-Umgebung  aus- 
gelegt und  läuft  nicht  unter  reinem 
DOS.  Die  Elite  Rudder  Pedals 
(1  79,-  Mark)  agieren  hingegen 
betriebssystemunabhängig  und 
sind  als  Universalwerkzeug  für 
Flugsimulationen  konzipiert - 
Rennspiele  können  damit  leider 
nicht  bestritten  werden.  High-End- 
Piloten  werden  ihren  Ruderspaß 
haben,  auch  wenn  die  Fußablagen 
einen  Tick  zu  steil  geraten  sind. 

Thilo  Bayer  ■ 
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GUILLEMOT  JET  LEADER  3D 


Spielekomfort  pur:  Die 
HandabiagedesJet  Leader 
ist  höhenversteilbar. 


Frisch  von  der  CeBIT  kommt  das 
neue  Flieger-As  vom  Spielehard- 
ware-Fetischisten  Guillemot.  Für 
den  unglaublichen  Preis  von  70,- 
Mark  ist  der  geschmeidig  ge- 
schnitzte Stick  mit  acht  program- 
mierbaren Knöpfen  (Win95), 
Throttle,  Coolie-Hat,  Digital-/ 
Anolog-Schalter  sowie  einer 
höhenverstellbaren  Handablage 
bepflastert.  Da- 
rüber hinaus  krönt 


Schalter  wird  der  Stick 
zuCHoderTMkompotibel. 


der  Jet  Leader  seinen  äußerst 
standsicheren  Drückeberger-Auf- 
tritt mit  Links-/Rechtsgreifer-Sup- 
port  und  einer  gelungenen  Windo- 
ws-Programmieroberfläche. Unter 
(reinem)  DOS  arbeitet  das 
schwarze  Spielemöbel  wahlweise 
im  TM- oder  CH-Modus  und  kann 
manuell  durch  Achsenräder  ge- 
trimmt werden.  Rundflüge  in  WC 
Prophecy  oder  F22  ADF  absolvier- 
te der  Pilotenanwärter  trotz  leichter 


Trägheitsmomente  mit  Bravour. 
Einzige  Negativpunkte:  Der  Coo- 
lie-Hat  steht  auf  wackeligen  Bei- 
nen, und  die  Feuerknöpfe  am 
Knüppel  sind  vergleichsweise 
schwergängig  ausgefallen.  Ein 
derartig  bombastisches  Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis findet  man  selten. 


Ausstattung  I  sehr  gut 


Saftware  I  gut 


Technik  I  gut 


Gesamturteii 


gut 


GUILLEMOT  T-LEADER  3D 


Das  digitale  Steuerkreuz  ist  für 
Sport-  und  Prügelspiele  gedacht^ 


Der  T-Leader  (Preis:  70,-  Mark) 
sieht  wie  das  Arbeitswerkzeug 
von  Batman  aus  und  überrascht 
dabei  durch  sein  Multifunk- 
tions-Design.  Der  Konsolen- 
Flattermann  darf  wahlweise 
als  Analog-  oder  Digitalstick 
sowie  als  CH-  und  TM-kom- 
patibler Spiele- 
Apparat  drangsa- 


liert werden.  Damit  das  Zocken 
nicht  zum  Fingerhakeln  ausartet, 
kann  der  T-Leader  bequem  auf 
zwei  Arten  gegriffen  werden. 
Beim  Digi-Daddeln  erreicht  der 
Kufen-  oder  Fußballcrack  schnell 
erste  Erfolgserlebnisse,  die  ande- 
ren Modi  sind  dagegen  gewöh- 
nungsbedürftig. Der  Throttle- 
Schalter  ist  dabei  etwas  unglück- 


lich gelöst,  außerdem  muß  der 
Coolie-Hat  auf  die  Funktionstasten 
gelegt  werden.  Der  ansonsten 
gute  Eindruck  erhält  durch  die 
kurze  Verbindungsleitung  zum 
Gameport  etwas  Schlagseite. 


Ausstattung 

gut 

ftware 

gut 

Technik 

gut 

Gesamturteii 
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FAIVATEC  C&C  MiSSIOlM  COIMTROLLER 


Das  Kugellager  ist  leicht  zu  bedie- 
nen und  leuchtet  im  Spielebetrieb. 


Eine  dritte  Taste  ist  per  Soft 
wäre  frei  progrommierbar. 


Endor  (06021  -840681 )  erweitert 
seine  Fanatec-Controllerreihe  um 
einen  Trackball,  der  sich  mit  dem 
C&C-Logo  schmücken  darf.  Ge- 
genüber normalen  Ball-Maschinen 
hat  der  knapp  100,-  Mark  teure 
MC  dabei  einen  prächtigen  Vor- 
teil: Er  verfügt  über  eine  dritte 
Taste,  die  frei  programmierbar 
ist  und  das  untere  Ende  des 
Gehäuses  ziert. 
Eher  in  die  Fun-Ka- 


tegorie gehört  die  leuchtende 
Wahrsager-Kugel,  die  sehr  ele- 
gant zu  bedienen  ist.  Grundsätz- 
lich problematisch  bleiben  jedoch 
zwei  Aspekte:  Zum  einen  haben 
jahrelang  mausverwöhnte  Spiele- 
artisten generelle  Umschulungs- 
probleme, zum  anderen  sorgt  der 
Links-/Rechtshänder-Kompromiß 
für  leichte  Ergonomieprobleme. 
So  müßte  die  rechte  Taste  für 
Rechtshänder  aus  handformtech- 


nischen  Gründen  eigentlich  einige 
Zentimeter  nach  oben  versetzt 
werden.  Fazit:  Trackball-Kenner 
werden  den  MC  zu  schätzen  wis- 
sen, Mäusefänger  sollten  jedoch 
erst  probehalten.  Strategie-Viel- 
spieler werden  sicherlich  ihren 
Spaß  damit  haben. 


Ausstattungi 
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befriedigend 
gut 

Technik 
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gut 
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VIDEO  COMPUTER  UIMIOIM  REALITY  GEAR 


Die  Ohrwärmer  sind  einfahrbar  und 
possen  ouf  jeden  Dickkopf. 


Die  Infrarot-Gegenstelle 
agiert  als  Positionsmeldef, 


Mit  einem  massiven  Auftritt  sorgte 
Video  Computer  (www.uol.it/ 
unionredity)  für  großen 
Andrang  auf  der  CeBIT. 
Bestandteile  des  futuristi- 
schen Headsets  sind 
eine  Kopfbedeckung 
mit  integriertem 
Stereo- Sound  und 
Mikrofon,  ein  eher 
klappriges  Gamepad 
mit  vier  Tasten  und  Schub- 
regler sowie  eine  Infra- 
rot-Gegenstelle, die  als 
Zentrale  der  Con- 
trollermacht auf 


loypad  macht  leider  einen 
wackligen  Eindruck. 


dem  Monitor  plaziert  wird.  Der 
Helm  ist  dank  einfahrbarer  Ohrmu- 
schel-Schoner auch  für  Dickköpfe 
leicht  aufsetzbar  und  ermöglicht  die 
Steuerung  der  Spielfigur  per  Kopf- 
bewegung. Sonstige  Aktionen  wer- 
den mit  dem  Päd  oder  per  Sprach- 
eingabe ausgelöst.  Ahnlich  dem 
Verbal  Commander  (PCG  4/98) 
können  thereotisch  20  Kommandos 
definiert  und  per  Zuruf  ausgelöst 
werden  -  sofern  die  Soundkarte 
nicht  zufällig  zwei  Mixer  hat  (wie 
unsere  Spielereferenz  Guillemot 
Dynamic  3D).  Praxis -Tests  mit  For- 
saken  und  Jedi  Knight  zeigten,  daß 


sich  nach  einer  bestimmten  Spielzeit 
und  in  hektischen  Situationen 
Nackenschmerzen  einstellen. 
Außerdem  sind  der  umständliche 
Kabelsalat  sowie  das  wenig  spiel- 
freudige Gamepad  echte  Problem- 
stellen. Wer  sich  davon  nicht  ab- 
schrecken läßt  und  viel  Übungszeit 
investieren  will,  erhält  für  229  Mark 
ein  zu  allen  Betriebssystemen  kom- 
patibles Spielewerkzeug  mit  Hang 
zur  virtuellen  Realität. 


Ausstattung 

sehr  gut 
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gut 
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HARDWARE 


Soundkarten 


Kiangteppich 


für  knapp  200,-  Mark  auf  den  So- 
undmarki.  Selbst  Turfle  Beach 
(www.tbeach.com)  will  da  nicht 
zurückstehen  und  schickt  im  April 
die  Montego  A3DXstream  ins  Audi- 


ISA  ist  tot,  es  lebe  PCI!  Zumindest  in  der  Soundkarten-Abteilung  wurde  dieser  Trend 
konsequent  umgesetzt.  Fast  alle  namhaften  Hersteller  satteln  auf  den  PCI-Bus  um  und 
bringen  in  den  nächsten  Monaten  entsprechende  Platinenprodukte  auf  den  Musikmarkt. 


Diebrandneue  "^Sr  . 

PCI-Soundkarte  von 
Yamaha  setzt  vor  allem  auf 
effektvolle  Musikeinlagen  unter 
Windows  95/98. 

Das  Aussterben  von  ISA-Inter- 
faces auf  zukünftigen  Mo- 
therboards zwingt  die  Plati- 
nenproduzenten zum  allmählichen 
Schwenk  auf  die  PCI-Schnittstelle. 
Die  meisten  Hersteller  verlassen  sich 
dabei  auf  die  Chips  der  Firmen  En- 
soniq,  Aureal  und  Yamaha,  wobei 
besonders  der  Vortex  von  Aureal 
eine  immense  Präsenz  auf  der  Ce- 
BIT aufwies.  Das  PCI-Busmastering 


erlaubt  dabei  vor  allem  das  flinke 
Versenden  von  Audiodatei- 
en sowie  die  gleich- 
zeitige Wieder- 
gabe von  (theo- 
retisch) bis  zu  48 
Soundquellen.  Außer- 
dem sparen  sich  die  Kar- 
tenbauer den  Speicher  auf 
der  Platine,  da  Instrumenten- 
Samples  für  die  Wiedergabe  von 
MIDI-Dateien  einfach  in  den  Haupt- 
speicher geladen  werden.  Der 
Nachteil  dabei:  Die  Musik-Wieder- 
gabe nach  General  MIDI-Standard 
ist  unter  reinem  DOS  nicht  möglich. 
Zu  diesem  Zweck  benötigt  man  wei- 
terhin Klangspeicher  auf  der  Karte 
bzw.  ein  externes  MIDI-Modul.  Ein 
letzter  Vorteil  ist  in  der  Entlastung 
der  CPU  zu  sehen.  Ahnlich  wie  ein 
3D-Beschleuniger  reißt  sich  ein  PCI- 
Soundbrett  einige  Audio-Berech- 
nungsschritte unter  den  Nagel,  die 
bisher  von  der  CPU  erledigt  wur- 
den. Diese  willkommene  Arbeitser- 
leichterung kann  die  CPU  dann  für 
die  Erledigung  anderer  dringender 
Aufgaben  nutzen.  Richtig  spannend 
werden  das  PCI-Busmastering  und 


SPEELE  MET  SD-SOUIMD 


IVoitex  ConUol  Panel 


Conlrol  Panel )  MIDI     A3D  SeUings  ]  A3D  Demos  | 

A30  Oulpul  Mode 
gBg  [Speakers 


A3D-Splash 
F/  Play  Audio 


Hersteller 


Acciaim 
Activision 
Activision 
Interplay 
LucasArts 
LucasArts 
Rage  Software 
Ubi  Soft 


Iv*  ShowScreen 


Forsaken 
Heavy  Gear 
Battiezone 
Starfleet  Academy 
Jedi  Knight 
Outlaws 
Incoming 
Redline  Racer 


Die  Zahl  an  DirectSound 
3D-  oder  Aureal  SD-kom- 
patiblen Spielen  wächst 
stetig  an.  Mit  folgenden 
Titeln  können  Sie  bei  ent- 
sprechender Hardware 
schon  einmal  ihre  Ohren 
verwöhnen. 


Der  A3D-Chip  erklingt  über 
zwei  Boxen  oder  Kopfhörer. 


Sound-SuDDort 


DS3D 

DS3D,  A3D 

DS3D,A3D 

DS3D,A3D  (Patch) 

DS3D,  A3D 

DS3D,  A3D 

DS3D 

DS3D 


die  CPU-Entlastung  aber  erst,  wenn 
Spiele  mit  einer  großen  Zahl  von 
gleichzeitig  darzustellenden  Audio- 
quellen erscheinen.  Incoming  und 
Forsaken  sind  die  jüngsten  Beispiele 
aus  der  SD-Action-Kategorie,  die 
mit  umfangreichen  Audioeffekten 
das  Ohr  umschmeicheln.  Mit  Direct- 
Music  (als  voraussichtlicher  Be- 
standteil von  DirectXö  oder  7)  und 
der  Downloadable  Samples-Technik 
stehen  zwei  MIDI-Katalysatoren  in 
den  Startlöchern,  um  den  im  Spiele- 
bereich dahinsiechenden  Musik- 
standard wieder  auf  die  soundtech- 
nischen Sprünge  zu  helfen. 

Platinenpalette 

Diamond  (08 1 5 1  -266-330)  führte 
auf  seinem  Multimedia-Stand  der 
Öffentlichkeit  mit  der  Monster 
Sound  M80  sowie  der  5on/c  impacf 
zwei  neue  Soundboards  vor. 
Während  das  M80  lediglich  die  alt- 
bekannte Monster  Sound  in  aktuali- 
siertem Spielebundle-Gewand  ist, 
materialisiert  sich  die  Sonic  Impact 
für  110,-  Mark  mit  einem  neuen 
Audiochip.  Die  Featuresliste  des 
ESS  Maestro-2  umfaßt  DirectSound 
3D-Kompatibilität,  SB  Pro  unter 
DOS  sowie  einen  Wavetable-Synthi 
mit  64  Stimmen  und  DLS-Unterstüt- 
zung.  Anubis  (06897-9088-0) 
fährt  ebenfalls  zweigleisig.  Die  Ty- 
phoon EasyUfe  Digital  Audio  nutzt 
für  knapp  1 00,-  Mark  den  bewähr- 
ten Ensoniq  PCI -Prozessor,  die 
Gold-Variante  wird 
dagegen  den  Vortex 
von  Aureal  für  knapp 
1 50,-  Mark  beherber- 
gen. Auch  TerraTec  (02157 
81790)  hat  mit  der  X^erafe 
ein  Vortex-Board  cm  Start, 
das  in  PCO  5/98  getestet  wur-  f 
de  -  die  brandneue  EWS64  S  \ 
haben  wir  Ihnen  ebenfalls  schon 
in  der  letzten  Ausgabe  vorgestellt. 
Aztech  (0421  -1 62560)  stimmt  in 
den  Chorus  der  Aureal-Anhänger 
mit  ein  und  wirft  die  PCI  338- A3D 


Chip- Alternativen 

Yamaha  (041  Ol  -303-0)  zeigte  mit 
der  Wbveforce  WF-  /  92XG  ein 
heißes  Audioprodukt,  das  auf  dem 
YMF-724  basiert  und  rund  200,- 
Mark  kosten  wird.  Der  64  Stim- 
men-Wavetable  verfügt  über  ein 
ausladendes  Instrumentenset  und 
verschiedene  Effekt-Typen.  Darü- 
ber hinaus  ist  das  Musikbrett  zu- 
mindest in  einer  DOS-Box  SB  Pro- 
kompatibel und  unterstützt  Direct- 
Sound 3D  -  unter  reinem  DOS 
bleibt  der  Yamaha-Geselle  vorerst 
sprachlos  (man  arbeitet  aber  an  ei- 
nem Emulations-Treiber).  A-Trend 
(www.atrend.com.tw)  vertraut 
ebenfalls  auf  den  neuen  Prozessor 
und  verbaut  diesen  in  der  Har- 
mony  3DS724A.  Creative  Labs 
(089-9579081 )  geht  hingegen 
andere  Wege  und  steigt  gleich  mit 
drei  Krawallmachern  in  den  PCI- 
Markt  ein.  Die  AWE  64D  basiert 
auf  dem  EMU  8008  und  wird  als 
OEM-Produkt  in  Komplettsystemen 
zu  finden  sein.  Außerdem  wird 
Creative  Labs  ein  Brüllboard  her- 
ausbringen, das  einen  Sound- 
Chip  der  kürzlich  erworbenen  Fir- 
ma Ensoniq  beheimatet.  Klang- 
technische Höchstleistungen  sind 
jedoch  von  der  Soundblaster  Live! 
zu  erwarten,  die  auf  dem 
EMU  1  OKI  basiert.  Features  wie 
Mehrfach-Lautsprecher,  eine  eige- 
ne 3D-Soundtechnologie  oder  ein 
64-stimmiger  Hardware-Synthesi- 
zer lassen  das  Musikerherz  höher 
schlagen. 

Thilo  Bayer  ■ 


Die  Sonic 

Impact  von  Diamond  ist  für 
die  neuesten  Windows-Spiele  und 
deren  Soundeffekte  prädestiniert. 
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Lautsprecher 

Radaubrüder 


In  den  Multimedia-Hallen  der  CeBIT  wartete  so  manche 
lautstarke  Überraschung  auf  den  unvorbereiteten  Spa- 
ziergänger. Der  Trend  zu  hochwertigen  Lautsprechern  bei 
gleichzeitig  erschwinglichen  Preisen  war  dabei  nicht  zu 
überhören.  Außerdem  stehen  schon  zahlreiche  USB- 
Attacken  in  den  musikalischen  Startlöchern. 


Lange  Zeit  wurden  die  lärmigen 
Klangkörper  zu  häßlichen  Enf- 
lein  mit  wenig  berauschender 
Performance  degradiert.  Mittler- 
weile hat  sich  die  Audio-Land- 
schaft jedoch  stark  gewandelt. 
Steigende  Qualitätsansprüche, 
Spielestandards  wie  DirectSound 
3D  und  das  Aufkommen  hochwer- 
tiger Soundkarten  sind  der  Garant 
dafür,  daß  auch  die  Lautsprecher- 
Fraktion  qualitativ  mitziehen  muß. 
Außerdem  wird  mit  Windows  98 
der  USB-Boom  im  Brüllwürfel-Be- 
reich ausgelöst,  um  dem  PC-Kabel- 


salat endlich  ein  Ende  zu  setzen. 
Die  auf  der  CeBIT  vorgestellten 
USB-Modelle  gewähren  sogar 
einem  einfachen  Wandlerchip 
Klang-Asyl,  so  daß  der  Anwender 
theoretisch  auf  eine  Soundkarte 
verzichten  kann.  Der  Analog-/Di- 
gital- Konverter  leistet  jedoch  nur 
grundlegende  Dienste  wie  das  Ab- 
spielen von  digitalisierten  Sound- 
Dateien  und  ist  für  Spieler  in  der 
vorliegenden  Form  wohl  eher  unin- 
teressant. Wer  Wert  auf  gepflegte 
Effekte,  das  Samplen  von  Musik- 
stücken oder  einen  Standard-Ga- 
meport der  alten  Garde 
legt,  kommt  auch  in  näch- 
ster Zukunft  nicht  an  einer 
Soundkarte  vorbei.  Erst 
Geräte  späterer  Generatio- 
nen werden  ernsthafte 
Soundkarten-Konkurrenten 
darstellen. 

Boxenbauer 


Die  USB-Pioniere  Philips  stellten  ihr  erstes  Boxen- 
system schon  im  Januar  anläfilich  der  Win98-Prä- 
sentation  vor.  Das  System  wird  optional  auch  mit 
einem  separaten  Subwoofer  ausgeliefert. 


Der  Audio-Profi  Yamaha 
(04101-303-200)  präsen- 
tierte unter  anderem  seine 
lauschige  Boxen -Palette. 
Das  Satelliten  System  YST- 


MIOO  verdient  dabei 
besonderes  Interesse, 
da  es  mit  einer  Sinuslei- 
stung von  2x20  Watt 
und  Ymersion  SD- 
Sound  aufwarten  kann. 
Creative  Labs  (089- 
9579081)  demonstrier- 
te eindrucksvoll  das 
klangliche  Durchset- 
zungsvermögen seiner 
Cambridge  Sound- 
Works-Reihe.  Vom 
CSW  WO  über  das 
C5W200  bis  hin  zum 
High-End-Bundle 
CSW350  (Test  in  PCG 
4/98)  bietet  der  Sound- 
spezialist eine  vollstän- 
dige Lautsprecherlinie 
an.  Dazu  kommt  mit 
dem  DeskTop  Theater  5.1  zukünftig 
noch  ein  Dolby-Surround-Paket, 
das  in  einem  DVD-Theater  seine 
Stärken  ausspielen  konnte. 

USB  in  der  Praxis 

Der  Boxenbauer  Labtec  (081  23- 
990-435)  zeigte  mit  dem  LCS- 
1030  und  dem  LCS-1041  zwei 
preisgünstige  Geräusch-Zwillinge, 
die  mit  2x2  bzw.  2x5  Watt 
Effektivleistung  den  heimischen 
Schreibtisch  beschallen.  Dem  USB- 
Trend  trägt  man  bei  Labtec  durch 
das  LCS-1041  ebenfalls  Rechnung. 
Der  integrierte  DA  Wandler  sorgt 
dafür,  daß  digitalisierte  Audioda- 
teien ohne  Störgeräusche  in  hör- 
bare Ergebnisse  umgesetzt  wer- 


Das  LCS-1030  von  Labtec  überzeugt  durch  sein  platz- 
sparendes Design  sowie  die  gute  Klangqualität. 


den.  Ähnlich  innovativ  gaben  sich 
Philips  (Ol  80-5356767),  die  als 
Vorreiter  der  USB-Technik  im  Bo- 
xenbereich anerkannt  sind.  Das 
USB-System  D55350  besteht  aus 
zwei  Satelliten  mit  je  1  5  Watt  Lei- 
stung und  beinhaltet  Features  wie 
Surround-Sound  und  Baßverstär- 
kung. Auch  bei  Philips  will  man 
die  Soundkarte  umgehen  und  inte- 
griert deshalb  einen  DA-Konverter 
in  die  Lautsprecher.  Beeindruckend 
sind  die  Hot  Plug&Play-Fähigkeit 
der  USB-Brüller  sowie  die  Audio- 
steuerung über  ein  grafisches 
Win98-Benutzerinterface  -  lästiges 
Kabelverlegen  sowie  Regler-Verir- 
rungen  gehören  damit  der  Vergan- 
genheit an. 

Thilo  Bayer  ■ 


lIVTERACT  SaUlMD  LIIMK  SV  343 


Dos  Metaligitter  schützt  die 
Membronen  vor  Splelerottackeii^ 


Das  mit  knapp  1  20,-  Mark  angesetz- 
te SV  845  stellt  das  Boxen-Prunkstück 
der  Sound  Link-Reihe  von  InterAct  / 
Jöllenbeck  (04287-1  251  -1  3)  dar. 
Das  2  Wege-System  mit  1 5  Watt  Ef- 
fektivleistung hat  recht  ausladende 
Gehäuse-Abmessungen  und  ist  im  ty- 
pischen Lautsprecher-Plastikgrau  ge- 
halten -  durch  das  Metall-Gitter  an 
der  Vorderseite  erfahren  die  Zwil- 
lings-Lärmer  aber  eine  qualitative 

Aufwertung.  Die  Ausstat- 
tungsabteilung wird 
durch  viel  zu  kurze  und 


leider  auch  wenig  anschlußfreudige 
Kabel  vervollständigt.  Immerhin  las- 
sen sich  Höhen,  Baß  und  Lautstärke 
an  der  Chassis-Front  regeln.  Darüber 
hinaus  ist  der  Anschluß  von  Spiele- 
Ohrmuscheln  möglich,  ohne  hierfür 
extra  die  Soundkarte  zu  bemühen. 
Die  zusätzlichen  3D-Features  sind 
dabei  aber  höchstens  schmückendes 
Dröhnbeiwerk.  Zum  einen  sind  die 
Effekte  nicht  übermäßig  wahrnehm- 
bar, zum  anderen  verstärkt  sich 
durch  deren  Aktivierung  das  Grund- 
rauschen der  Boxen  beträchtlich.  Mit 


unserer  Referenz-CD  kommen  die 
Brüllwürfel  jedoch  erfreulich  gut  zu- 
recht. Klare  Höhen  und  knackige 
Bässe  sorgen  für  Verwöhneinlagen 
der  angelegten  Spiele-Lauscher.  Ins- 
gesamt stellt  das  SV  845  also  ein 
durchaus  hörbarer  Vertreter  der  lär- 
migen Lautsprecherfraktion  dar. 
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DVD  und  Monitore 


Gneasten  und  Liebhaber  moderner  Bildschirmkunst 
kamen  auf  der  CeBIT  wahrlich  auf  ihre  Kosten.  Neben 
einer  stattlichen  Zahl  von  DVD-Laufwerken  und  ent- 
sprechenden Filmvorführungen  konnte  man  einige 
TFT-  und  Gasplasma-Monitore  in  Augenschein  nehmen. 


Das  Gasplasma-Disptay  von  Pioneer 
hat  eine  40  Zoil-Bilddiogonole. 


Die  DVD-Theorie  klingt  zu 
schön,  um  wahr  zu  sein: 
Speicherkapazitäten  bis  1 7 
GB  pro  Medium,  völlige  Abwärts- 
kompatibilität zu  CD-ROMs,  Kino- 
sound in  Dolby-Qualität  und  Spiele 
mit  hochwertigen  Videosequenzen. 
In  der  Praxis  verwirrten  die  neuen 
Laufwerke  jedoch  viele  potentielle 
Kunden,  da  das  Gerangel  um  Au- 
dio- und  Medienstandards  biswei- 
len höchst  undurchsichtige  Züge 
annahm.  Die  Zeichen  stehen  je- 
doch eindeutig  auf  Besserung.  Im- 
merhin wurden  nun  die 
DVD-Audiostandards  be- 
schlossen: Während  Ameri- 
kaner Klänge  nach  Dolby 
AC-3  vernehmen  werden, 
können  Europäer  theoretisch 
zwischen  MPEG-2  Audio 
und  AC-3  wählen.  Außer- 
dem sieht  es  zumindest  im 
Spielfilmbereich  nach  einer 
breiten  Erweiterung  des 
deutschsprachigen  Sor- 
timents aus.  Für  Spieler 
werden  zumindest  1 998 
noch  wenig  sichtbare  DVD- 
Produkte  Realität  -  Psygno- 
sis  arbeitet  angeblich  am 
Action-Spiel  Lancier,  das 
verschiedene  Kamera-Perspektiven 
anbieten  wird.  Bei  den  wiederbe- 
schreibbaren  DVD-Medien  strei- 
ten zumindest  zwei  Systeme  um 
die  Käufergunst:  Während  DVD- 
RAM-Laufwerke  von  Hitachi  und 
Toshiba  präsentiert  wurden,  zeig- 
ten unter  anderem  Sony  und  Hew- 
lett Packard  die  DVD+RW-Varian- 
te  im  Hinterzimmer. 

DVD-ROM-Drives 

Creative  Labs  (089-9579081) 
bietet  sein  DVD-Paket  PC-DVD 
Encore  Dxr2  mit  einer  Dekoder- 
karte sowie  einem  DVD-Laufwerk 
für  599,-  Mark  an.  Der  Scheiben- 


Turbo  arbeitet  dabei  mit  2-fach- 
DVD-  und  20-fach-CD-ROM-Ge- 
schwindigkeit  und  liest  alle  gängi- 
gen CD-  und  DVD-Formate.  Guil- 
lemot  (02]  1  -33800-0)  offeriert 
sein  MAXI  DVD  Theater  mit  einer 
Dekoderkarte  und  einem  leistungs- 
starken Toshiba-DVD-Laser.  Das 
Laufwerk  dreht  mit  2-fach-DVD- 
sowie  24-fach-CD-ROM-Speed 
und  ist  zu  bekannten  CD-  und 
DVD-Standards  kompatibel. 
Pioneer  (021  54-91  30)  steigt 
ebenfalls  in  den  Markt  der  Digital 


Durch  die  geringe  Bautiefe 
beansprucht  der  Monitor 
wenig  Stellflöche. 


Das  Toshiba-Laufwerk  spielt 


Versatile  Disk  ein  und  wird  ab 
April  ATAPI-  und  SCSI-Laufwerke 
ausliefern.  Die  Slot-in-Technik  so- 
wie die  2,6-fache  DVD-Geschwin- 
digkeit sind  die  herausragenden 
Features  der  brandneuen  Umdre- 
hungskünstler. 

Bildschirm-Trends 

Der  Monitor-interessierte  Spieler 
darf  sich  auf  eine  ganze  Reihe 
hochwertiger  Flimmerkisten  freu- 
en. TFT-Monitore  erfreuen  sich 
beispielsweise  einer  wachsenden 
Bilddiagonale  bei  sinkenden  Prei- 
sen, so  daß  sich  zumindest  1  4- 
Zöller  (die  einem  normalen  1  5 


Zoll-CRT-Monitor  entsprechen)  in 
erschwingliche  Kauf-Regionen  be- 
wegen. Bei  der  1  7  Zoll-Fraktion 
ist  Gehäuse-Diät  angesagt: 
Die  geringen  Bautiefen 
der  neuesten  Modelle 
sagen  Platzproblemen 
auf  dem  heimischen  Schreib 
tisch  den  Kampf  an.  Die  1  9- 
Zöller  der  zweiten  Genera- 
tion erstrahlen  dagegen  mitt 
lerweile  im  Trinitron-Ge- 
wand  und  genügen  damit 
auch  höchsten  farbli- 
chen Ansprüchen. 
»   Extravagant  wird  es 

schließlich  mit  den  auf 
der  CeBIT  vorgestellten 
Gasplasma-Mon  i- 
toren,  die  bei  ex- 
trem geringer  Tiefe 
und  einem  vergleichsweise 
geringen  Gewicht  eine 
enorme  Leuchtkraft  aus- 
strahlen. 

Schirmprodukte 

Bei  miro  Displays  [0]  805- 
2281  44)  wurde  ein  neuer 
1  9  Zoll-Bildschirm  namens 
miroD  /  995  FE  vorgeführt. 
Für  1.500,-  Mark  geht  der 
kompakt  geschraubte  Mo- 
nitor mit  Lochmaske  ab 
Mai  über  den  Ladentisch. 
aX  (021 31 -3499-0) 
steigt  mit  dem  CTX  1995 
UE  in  das  1  9  Zoll-Loch- 


masken-Geschäft ein. 
Für  knapp  1 .600,-  Mark 
weist  der  Strahlemann 
Features  wie  eine  Hori- 
zontalfrequenz bis  95 
kHz,  USB-Anschlüsse  so- 
wie umfangreiche  Servi- 
celeistungen auf.  Der 
CyV1752E7von  Hitachi 
(021 1-5291  552)  ist  der 
1  9  Zoll-Nachfolger  des 
in  PCA  3/98  getesteten 
CM751ET  und  wird  für 
knapp  2.000,-  Mark  vor 
allem  mit  einer  verbes- 
serten Bildschärfe 
aufwarten  können. 
Wew5on/c  (Ol  30- 
171743)  schickt 
ebenfalls  ein  neues  19 
Zoll-Geschoß  ins  Rennen.  Der 
PS790  reiht  sich  dabei  in  die  Liste 
der  kompakt  gebauten  Strahle- 
männer ein  und  weist  vorbildliche 
Garantieleistungen  auf.  In  der 
Gasplasma-Abteilung  setzten 
Hitachi  und  Pioneer  Akzente. 
Der  4  /  Zoll-Schirm  von  Hitachi 
(021  1  -5291  552)  arbeitet  mit  ei- 
nem 4:3-Seitenverhältnis  und 
erreicht  eine  Auflösung  von 
1 .024x768  Bildpunkten.  Das  be- 
eindruckende Plasma-Display 
PDP-V40 1 E  von  Pioneer  (02 1  54- 
91  30)  besitzt  eine  40  Zoll-Diago- 
nale und  kommt  dabei  mit  einer 
Bautiefe  von  lediglich  8,8  cm  aus. 

Thilo  Bayer  ■ 


Das  15  Zoll-Display  VPA150 
von  ViewSonic  kann  frei 
ausgerichtet  werden. 


mWwnm  ß/Qfl  IN  ZUSAMMENARBEIT 
ATRil  D/90  MrTPCAcnoN 


Im  Standfuß  des  LCD- 
Monitors  befindet  sich 
ein  Subwoofer. 


HARDWARE 

Prozessoren  und  CD-Laufwerke 


CPLf 


Das  Dreigestirn  der  CPU-Welt  setzte  sich  in  Halle  13 
mächtig  in  Szene.  Während  man  sich  bei  intel  die  eigent- 
lichen Kracher  noch  für  den  April  aufspart,  zeigten  AMD 
und  Cyrix  ihre  Mega-Hertz-Monster  zumindest  im  abge- 
legenen Hinterzimmer. 


Intel  (www.intel.com)  macht  es 
spannend:  Vor  dem  1  5.  April 
darf  kein  PC-Magazin  einen  ech- 
ten Leistungstest  der  neuesten  Pro- 
dukte veröffentlichen.  Im  Pentium-Ii- 
Bereich  wird  man  dieses  Jahr  je- 
denfalls noch  einige  interessante 
Neuerscheinungen  bewundern  dür- 
fen. Nachdem  die 
ersten  333  MHz 
getakteten  CPUs 
bereits  ausgeliefert 
wurden,  steht  nun 
die  Veröffentli- 
chung der  350 
und  400  MHz-Ge- 
schosse an.  Mit 
diesen  Prozesso- 
ren geht  die  Ein- 
führung des  100 
MHz-Bustaktes 
Hand  in  Hand, 
der  durch  den  BX 
Motherboard-Chipsatz  ermöglicht 
wird.  Dramatische  Performance- 
Gewinne  sind  durch  die  Erhöhung 
des  Speicherbustaktes  auf  P-Il- 
Systemen  von  bisher  66  auf  1 00 
MHz  aber  nicht  zu  erwarten.  Vor 
allem  jetzt  verfügbare  Spiele  dürf- 
ten davon  kaum  profitieren,  da  der 
PCI-Bus  immer  noch  mit  33  MHz 
werkelt.  Zukünftige  AGP-Spiele 


machen  dagegen  eher  vom  Takt- 
Tuning  Gebrauch  -  mangels  Test- 
produkten auf  Softwareseite  steht 
dieser  Vorteil  aber  auch  erst  einmal 
nur  auf  dem  Papier.  Um  den  Um- 
stieg auf  die  Slot- 1  -Bauform 
schmackhaft  zu  machen,  wird  intel 
in  Kürze  noch  den  Celeron-Prozes- 


1998  zieht  der  Pentium-ll  durch  hohe  CPU-Taktfrequenzen 
und  den  1 00  MHz-Bustakt  die  Geschwindigkeitsschraube  an. 

sor  im  Paket  mit  dem  EX-Chipsatz 
(einer  abgespeckten  LX-Variante) 
vorstellen.  Dieser  mit  266  MHz  ge- 
taktete Pentium-Ii-Light  wird  aus 
Kostengründen  keinen  Level- 2-Ca- 
che  besitzen  und  soll  bisherige  In- 
haber eines  Sockel  -7-Systems 
durch  niedrige  Preise  in  Umstiegs- 
laune  versetzen  -  was  angesichts 
erster  Performance-Messungen  in 


Hardware-Magazinen  aber  zumin- 
dest bezweifelt  werden  kann. 

CPU-Konl(urrenz 

Bei  AMD  (www.amd.com)  gab 

man  sich  ebenfalls  innovationsfreu- 
dig und  präsentierte  den  AMD-K6 
30  mit  300  MHz  sowie  den  Super 
7-Mofherboard-Standard.  Im  stillen 
Kämmerlein  wurde  ein  wenig  aus- 
sagendes Performance-Wettrennen 
zwischen  dem  K3  3D  bei  1 00  MHz 
Bustakt  sowie  einem  P-ll-333  mit  66 
MHz  externem  Takt  veranstal- 
tet. Anhand  einer  Vor- 
abversion des  Adventu- 
res  Trespasser  (Dream- 
Works  Interactive)  wurde 
die  höhere  Grafikqualität 
des  K6  3D  im  Vergleich 
zum  P-Il  dokumentiert.  Die 
bessere  Bildschirmdarstel- 
lung war  dabei  auf  die  Ver- 
wendung der  3D-Technologie 
von  AMD  zurückzuführen,  die  auch 
von  Cyrix/IBM  und  IDT  zukünftig 
unterstützt  wird.  Das  Befehlsset  um- 
faßt 21  3D-lnstruktionen  und  wird 
mit  DirectX6  generell  verfügbar 
sein.  Mit  Ares  Rising  von  Imagine 
Studios  (Preview  in  PCG  1  /98)  steht 
auch  schon  das  erste  3D-Game  in 
den  Startlöchern.  Der  Super  /-Stan- 
dard bohrt  den  bestehenden  Sockel 
7  für  alle  Pentiumchips  (also  auch 
für  Cyrix  oder  intel)  auf  und  will 
durch  mehrere  Verbesserungsschrit- 
te dem  Slot  1  des  P-Il  Paroli  bieten. 
Nach  der  Integration  von  AGP 
kommen  nun  die  ersten  Motherbo- 
ards mit  1 00  MHz  Bustakt  -  als  fi- 


nale Ausbaustufe  wird  der  Level  2- 
Cache  in  die  CPU  gezogen  und  der 
Motherboard  Cache  als  zusätzli 
eher  Zwischenspeicher  genutzt. 

Neues  von  Cyrix 

Als  letzter  im  Prozessorbunde  fehlt 
noch  C/nx  (www.cyrix.com).  Der 
aktuelle  M  fl-Prozessor  (vormals 
6x86/V1X  genannt)  wird  als  PR300 
(Pentium  Rating)  eingestuft  und 
hält  auf  jeden  Fall  im  Anwen- 
dungsbereich 
sein  Verspre- 
chen, einem 
300  MHz- 
Rechner  von 
intel  mehr  als 
ebenbürtig 
zu  sein.  Ein 
Technolo- 

Der  GX  Me- 
dia-Chip von  Cyrix  ist  durch 
seine  Zusatzfunktionen  für  den  Einsatz 
im  Entertainment-Bereich  prädestiniert. 

gie-Demo  zeigte  einen  PR300-Flit- 
zer  mit  1 00  MHz-Bustakt  -  neben 
AMD  hält  also  auch  Cyrix  die 
Sockel  7-Fahne  hoch.  Große 
Stücke  hält  man  auch  auf  den  ko- 
stengünstigen Med'iaGX,  der  ne- 
ben den  eigentlichen  CPU-Funktio- 
nen noch  Audio-,  Grafik-  und 
Speichercontroller-Aufgaben  über- 
nimmt. Als  entsprechendes  Home 
Entertainment-Produkt  wurde  das 
Surf  TV  Plus  vorgestellt,  das  als 
Kommunikations-Werkzeug  im 
Haushalt  Verwendung  findet. 

Thilo  Bayer  ■ 


Pianser  Suaer  3BX  Slat^in 


Das  erste  32-fach-Laufwerk  mit 
outomatischer  Einzugsermächtigung. 


Durch  ein  Samtkissen  werden  gröbere 
Verschmutzungen  verhindert. 


Pioneer  (021 54-91 30)  zapft  wie  an- 
dere CD-Laufwerk-Produzenten 
fleißig  am  Geschwindigkeits-Hahn 
und  hat  mit  dem  Super  32X  Slot-in  ei- 
nen flotten  Laser  im  Angebot.  Der 
CD-ROM-Schlucker  kostet  in  der  nor- 
malen ATAPI-Version  240,-  Mark  und 
verzichtet  auf  das  übliche  Schubla- 
dendenken -  die  SCSI-Variante  wird 
für  knapp  300,-  Mark  über  den  La- 
dentisch schweben.  Wie  im  Ca  r- HiFi - 
Bereich  üblich,  wird  die 
CD  einfach  in  das  Lauf- 


werk geschoben  und  ab  einer  be- 
stimmten Position  automatisch  einge- 
zogen. Dadurch  wird  zumindest  der 
Einlegevorgang  deutlich  beschleu- 
nigt, beim  Auswerfen  der  CD  zeigt 
sich  der  Pioneer-Flitzer  aber  eher  von 
der  gemütlichen  Seite.  Beim  CD- 
Wettrennen  plaziert  sich  das  Gerät 
im  Mittelfeld  der  32-fach-Drehkünst- 
ler.  Je  nach  Position  des  Lasers  auf 
der  Test-CD  wurden  Ubertragungsra- 
ten  bis  zu  3.500  KB/s  erreicht.  Bei 
der  durchschnittlichen  Zugriffszeit  lag 


der  Scheibenturbo  mit  90  ms  über 
den  Herstellerangaben  von  75  ms. 
Der  Cache  von  1 28  KB  ist  im  Ver- 
gleich zur  Konkurrenz  etwas  mager 
ausgefallen.  Insgesamt  überzeugt  das 
Super  32X  weniger  durch  High-End- 
Performance  als  durch  Komfort. 
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Aumstattung 

gut 

HarOwanS'Features 

sehr  gut 

Performance 

gut 

GesamturteU 


HARDWARE 

Die  Referenz-Produkte  auf  einen  Blick 


Die  Besten-'Liste 


Der  hartumkämpfte  Hardware-Markt  auf  einen  Blick:  Mit 
unseren  Referenzen  können  Sie  der  nächsten  Einkaufs- 
Aktion  gelassen  entgegensehen.  Jeder  Anwärter  auf  die 
Käufergunst  wird  in  den  jeweiligen  Kategorien  nach 
seiner  Gesamtbewertung  sortiert  -  bei  Urteilsgleich- 


stand sind  darüber  hinaus  noch  die  jeweiligen  Einzel- 
merkmale relevant.  Neuzugänge  ohne  ausführliche  Be- 
sprechung, die  im  Schwestermagazin  PC  Action  vorge- 
stellt wurden,  sind  gekennzeichnet  und  werden  gegebe- 
nenfalls in  einer  späteren  PCG-Ausgabe  vorgestellt. 


Test  in  Info-Telefon  GesamturtellH  Hersteiler  Produkt 


1 5  Zoll-Monitore 


Hersteller      Produkt  .i 


Nokia  449Xa  1/98   089-1497360   ^ 

Philips  BrilliancelOS  1/98   0180-5356767  sehr  gut 

ViewSonic  15GA  1/98   02154-9188-0  sehr  gut 

Actebis  Targa  TM  3867-1   1/98   02921-99-4444   gut 

Eizo  FlexScan  F35  1/98  02153-733400  gut 


Joysticks 


Test  In  Info-Telefon  Gesamturtel! 


Test  in  Info-Telefon  Gesamturteil 


1 7  Zoll-Monitore 


Hersteller  Produkt 


Eizo  FlexScan  F56  2/98   02153-733400  

ViewSonic  P775  2/98  021 54-91 88-0  sehr  gut 

Actebis  Targa  TM4282-1 0  2/98   02921  -99-4444   gut 

QX  1792-SE  2/98  02131-349912  gut 

llyama  Vision  Master  Prol7  2/98  089-900050-33   gut 


ACT  Labs  Eaglemax  4/98   0541-1 22065   1 

Thrustmaster  X-Fighter  4/98   081 61  -871 093  gut 

CH  Products  F-16  Fighterstick  4/98   0541-122065  gut 

Guillemot  Jet  Leader  3D  6/98   021 1-338000  gut 

Logitech  WingMan  Extreme  4/98   069-92032165  gut 

Suncom  F-1 5E  Talon  4/98   0541-1 22065  gut 

CH  Products  F-16  Combatstick  4/98   0541-122065  gut 

Thrustmaster  Top  Gun  4/98  08161-871093  gut 


Gamepads 


Hersteller      Produkt ; 


Test  in  Info-Telefon  Gesamturteil 


Soundkarten 


Hersteller     Produkt ; 


Test  in  Info-Telefon  Gesamturteil 


Guillemot  Maxi  Sound  64  Home  Studio  2  ....1/98  021 1  -338000   S 

Guillemot  Maxi  Sound  64  Dynamic  3D  1/98   021 1  -338000   ^ 

TerraTec  AudioSystem  EWS64  XL  1/98   02157-81790  sehr  gut 

TerraTec  AudioSystem  EWS64  S  5/98   02157-81790  sehr  gut 

Creative  Labs  Sound  Blaster  AWE64  Gold  1/98  089-9579081   sehr  gut 


Gravis  GamePad  Pro  2/98   0541  -1 22065  

Microsoft  SW  Gamepad  2/98  Ol  80-5251 1 99  sehr  gut 

Thrustmaster  Rage3D  2/98  08161-871093  sehr  gut 

ACT  Labs  Powerramp  2/98  0541-122065  gut 

ACT  Labs  Powerramp  Mite  2/98   0541  -1 22065  gut 

Inter Act  3D  ProgramPad  2/98  04287- 1251-13  gut 

Genius  MaxFire  2/98   02173-9743-21   gut 

Guillemot  T-Leader  6/98   021 1  -338000  gut 

InterAct  PC  PowerPad  Pro  2/98   04287-1251-13   gut 


2D-3D-Grafikkarten 


Hersteller      Produkt  i 


3D-Controller 


Test  in  Info-Telefon  GesamturteilH  Hersteller  Produkt 


Test  in  Info-Telefon  Gesamturteil 


Diamond  Viper  V330  1 2/97  ....081 51-266330.. 

Guillemot  Maxi  Graphics  128  Neu  021 1-338000  sehr  gut 

miroMEDIA  Magic  Premium  3/98   01805-225450  sehr  gut 

Elsa  Victory  Erazor  12/97  ....0241-6065412  sehr  gut 

STB  Velocity  1 28  3/98  089-42080  sehr  gut 


Test  in  Info-Telefon  GesamturteiH  Hersteller  Produkt 


3D-Grafikkarten  (Add-On) 


Hersteller  Produkte 


Creative  Labs  3D  Blaster  Voodoo^  5/98  089-9579081  

miroMEDIA  HISC0RE^3D  5/98   01805-225450   ^ 

Diamond  Monster  3D  II  5/98   08151-266330  sehr  gut 

Diamond  Monster  3D  1 2/97  ....081 51  -266330   ^ 

Guillemot  Maxi  Gamer  3D  1 2/97  ....021 1  -338000  sehr  gut 

miroMEDIA  HISCORE  3D  12/97  ....01805-225450  sehr  gut 


Lenkradsysteme 


Microsoft  Precision  Pro  2/98   0180-5251  199   1^ 

Guillemot  Sphere  Päd  30  Neu  0211-338000  gut 

Logitech  CyberMan  2  2/98   069-92032165  gut 

Microsoft  3D  Pro  2/98   0180-5251199  gut 

 Wingman  Warrior  2/98   069-92032165  gut 


Test  in  Info-Telefon  Gesomturteii 


Thrustmaster  Formula  1   2/98  081 61  -871 093   ^ 

Zye  Racing  Simulator  2/98  0541-1 22065  gut 

Endor  Fanatec....Le  Mans  3/98  06021  -840681  gut 

Thrustmaster  Formula  T2  2/98   081 61  -871 093  gut 

Thrustmaster  Grand  Prix  1   2/98  08161-871093  gut 

SC&T  Ultimate  Per4mer  RW  Neu  0044-1 705200700..gut 
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■  Kaum  ist  der  aktuelle 
Bliizard-Hit  im  Handel, 
schon  finden  Sie  im  Tips  & 
Tricks-Teil  der  PC  Games 
eine  aufwendig  illu- 
strierte Komplett- 
lösung. Alle  Kampa- 
gnen, alle  Karten, 
alle  Geheimnisse: 
So  knacken  Sie  die 
30  Missionen! 


Anno  1602 


Rebellion 


Profi-Tips  und  Komplettlösung  Seite  205  Allgemeine  Spieltips  Seite  241 

Sta  rC  raf  t  Ku  rzti  ps 

Komplettlösung  Seite  2 1 5  Cheats  &  Hex-Codes  ab  Seite  247 

Battiezone  Anstoss  2  Verlängerung  I  Diablo-Hellfire  I  Lands  of  Lore  2  I 


Komplettlösung  Seite  225 


Fallout 


Allgemeine  Spieltips  Seite  233 


Anstoss  2  Verlängerung  I  Dioblo-Hellfire  I  Lands  of  Lore  2 1 
Perry  Rhodan:  Operation  Eastside  I  Sub  Culture  I  Dungeon 
Keeper  I  NHL  98  I  Warhammer:  Dark  Omen  I  Grand  Theft 
Auto  I  FIFA  98 1  Wing  Commander  Prophecy  I  Anno  1 602 1 
Croc  -  Legend  of  the  Gobbos  I  Redline  Racer  I  Bleifuß  2  / 
Bleifuß  Rally  I  Battiezone  I  Tomb  Raider  2  I 
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TIPS  &  TRICKS 


TITEL 

KL 

AT 

Age  of  Empires  

 □ 

Age  of  Empires  

1 — 1 

 LI 

LI 

ÄfiD  nf  rmniroc 

□ 

□ 

Ano  nf  Fmniroc 

□ 

□ 

Age  of  Empires  

  LI 

LI 

Akte  Europo  

 □ 

□ 

Anno  1602   

 LI 

'a 

Anno  1602   

1 — 1 

 LI 

'a 

1 — 1 

LI 

Anstoss  2  -  Verlängerung  

1 — 1 

 LI 

LI 

Anstoss  2 -Verlängerung  

1 — 1 

 LI 

1 — 1 

LI 

Anstoss  2  -  Verlängerung  

 LI 

Anstoss  2  -  Verlängerung  

 LI 

LI 

Anstoss  2 -Verlängerung  

□ 

□ 

Armored  FIst  2  

□ 

Bophomets  Fluch  2  

M 

□ 

Bottiezone  

□ 

Bottiezone  

□ 

□ 

Blöde  Runner  

□ 

Blöde  Runner  

□ 

□ 

Blöde  Runner  

□ 

□ 

04/98 
05/98 
04/98 

□  05/98 

□  06/98 
06/98 

in  12/97 
04/98 

□  05/98 
I»  05/98 

_  'II  06/98 

□  03/98 

□  □12/97 

□  □  06/98 

□  IM  06/98 

□  □  02/98 
.  □  03/98 
J  □  in  04/98 

I  Blöde  Runner  □  □  IM  05/98 

BlelfußFun  □□  IM  12/97 

Blelfu6  2/Blelfu6Rolly  □  □  IM  06/98 

Bundesllgo  Monoger  97  □  □  lÄ  04/98 

C&C  2:  Gegenangriff  (Teil  1/2)  IM  □  □  06/97 

C&C  2:  Gegenangriff  (Teil  2/2)  lÄ  □  □  07/97 

C&C  2:  Vergeltungsschlag  (Teil  1/2)  lÜ  □  □  1 2/97 

C&C  2:  Vergeltungsschlag  (Teil  2/2)  lÄ  □  □  01/98 


TITEL  KL  AT  KT  NR. 

Dungeon  Keeper  (Teil  1/2)  IM  □  □  09/97 

Dungeon  Keeper  (Teil  2/2)  'M  □  □  10/97 

T  □  IM  02/98 
J  □  IM  01/98 
J  □  IM  06/98 

Dungeon  Keeper  -  Deeper  Dungeons  ^M  □  □  03/98 

Extreme  Assoult  □  □  IM  04/98 

Fallout  □  IM  □  06/98 

Fl  Rocing  Simulation  (Teil  1/3)  □  IM  □  03/98 

Fl  Rocing  Simulation  (Teil  2/3)  □  IM  □  04/98 

Fl  Rocing  Simulation  (Teil  3/3)  IM  □  □  05/98 


Dungeon  Keeper  

Dungeon  Keeper  

 U  U 

 □□ 

Dungeon  Keeper  

 □□ 

TITEL  KL  AT  KT  NR. 

Myth  IM  □□  04/98 

NBAHongtlme  □□  IM  05/98 

NBA  Live  98  □  IM  □  02/98 

NBA  Live  98  □□IM  03/98 

NeedforSpeed2  □□  IM  02/98 

Need  for  Speed  2  -  Special  Edition  □  □  IM  02/98 

Need  for  Speed  2  -  Special  Edition  □  □  IM  04/98 

NHL  98  □  IM^  11/97 

NHL  98  □□'M  02/98 

NHL  98  □  IM  □03/98 

NHL  98  □□IM  04/98 


Construdor  

Croc- Legend  oftheGobbos .... 

□ 

u 

□ 

Croc  -  Legend  of  the  Gobbos  

□ 

□ 

Dork  Omen  

M 

□ 

Dork  Omen  

□ 

□ 

Dork  Reign  

□ 

□ 

Demonworld  

□ 

□ 

Der  Industrle-Glgont  

□ 

IM 

Der  Industrie-Glgant  

□ 

□ 

Der  Industrle-Glgont  

□ 

□ 

Diablo:  Hellfire  

...□ 

□ 

F22  Roplor  

□ 

□ 

FIFA  98  

□ 

M 

FIFA  98  

□ 

□ 

FIFA  98  

□ 

□ 

FIFA  98  

..□ 

□ 

FIFA  Soccer  Monoger  

□ 

□ 

Floyd  

IM 

□ 

G-Police  

M 

□ 

Grand  Theft  Auto  (GTA)  

□ 

IM 

Grand  Theft  Auto  (GTA)  

□ 

IM 

Grand  HieftAuto  (GTA).."  

□ 

□ 

Incubotlon  

□ 

□ 

Incubotlon  

□ 

□ 

Incubotlon  

□ 

□ 

Incubotlon  

□ 

□ 

Interstote  76  

□ 

□ 

l-V/or  

□ 

□ 

Jock  Orlando  

M 

□ 

Jedl  Knight  

IM 

□ 

Jedl  Knight  

□ 

□ 

NHL  98  

□ 

□ 

NHL  98  

□ 

□ 

Nudeor  Strike  

M 

□ 

Perry  Rhodon:  Operation  Eostslde  

□ 

□ 

Rebellion  

□ 

M 

Red  Baron  2  

M 

□ 

Redline  Racer  

□ 

□ 

RIven  

IM 

□ 

StorCraft  

M 

□ 

Star  Fleet  Acodemy  

□ 

□ 

Sub  Culture  

.□ 

□ 

DIoblo:  Hellfire  □  IM  □  04/98 

DIoblo:  Hellfire  □  IM  □  05/98 

Diablo:  Hellfire  □□  IM  06/98 


IM  05/98 


Jedl  Knight  □  □  IM  01/98 

Jedl  Knight -Secrets  □  IM  □  02/98 

Jedl  Knight -Mysterlesof  the  SIth  IM  □  □  05/98 

Jedl  Knight -Mysterlesof  the  SIth  □  □  IM  05/98 

Lands  of  Lore  2  IM  □  □  01/98 

Lands  of  Lore  2  □  □  IM  02/98 

Lands  of  Lore  2  □  □  'M  04/98 

Lands  of  Lore  2  □  □  'M  06/98 

Lords  of  Mogle  □  IM  □  04/98 

Lords  of  Magic  □  □  'M  05/98 

Monkey  Island  3  'M  □ 'M  02/98 


Test  Drive  4  □□IM  04/98 

The  Lost  Express  IM  □  □  08/97 

Utonlc  IM^^  05/98 

TOCA  Tourlng  Cor  Chomplonshlp  □  □  IM  04/98 

Tomb  Rolder  2  (Teil  1/3)  IM  □  □  01/98 

TombRolder  2  (Teil  2/3)  IM  □  IM  02/98 

Tomb  Rolder  2  (Teil  3/3)  IM  □  □  03/98 

Tomb  Rolder  2  □□IM  04/98 

Tomb  Rolder  2  □□IM  05/98 

Tomb  Rolder  2  □  □  IM  06/98 

Total  Annihilation  □  □  IM  04/98 

]  □  IM  05/98 
]  □  IM  05/98 
]  □  IM  01/98 
i  □  IM  03/98 
]  □  'M  06/98 
1  IM  □  03/98 
J  □  >M  04/98 

 JQ'M  05/98 

Zork:  Der  Großinquisitor  IM  □  □  03/98 

Kl  =  KomplettlösiHig  I  AT=  Allgemeine  Tips  I  KT  =  Kvrztips 


Total  Annihilation  

□ 

□ 

Uprising  

□ 

□ 

VIrtuo  Flghter  2  

□ 

□ 

WIng  Commander  Prophecy   

IM 

□ 

WIng  Commander  Prophecy 

□ 

□ 

Worms  2  

□ 

M 

Worms  2  

□ 

□ 

Worms  2  

□ 

□ 

EINSENDEHINWEISE  FÜR  T&T 


1.  Das  Wichtigste  vorweg:  Die  eingesandten  Tips  & 
Tricks  müssen  von  Ihnen  selbständig  erarbeitet 
worden  sein,  d.  h.  sie  dürfen  nicht  aus  anderen 
Publikationen  stammen  oder  bereits  einem  ande- 
ren Verlag  zur  Veröffentlichung  vorliegen. 

2.  Das  Spiel,  zu  dem  Sie  Tips  &  Tricks  erstellen,  sollte 
möglichst  aktuell  sein  und  darf  nicht  auf  dem  In- 
dex der  BPjS  stehen. 

3.  Kurze  Spieletips  (sogenannte  „Kurztips")  finden 
auch  auf  einer  Postkarte  Platz. 

4.  Längere  Texte  sollten  Sie  uns  auf  einer  Diskette 
zukommen  lassen. 

5.  Weil  ein  Bild  mehr  als  tausend  Worte  sagt,  freuen 
wir  uns  über  Screenshots  und  Skizzen.  Letztere 


sollten  Sie  mit  fiilfe  eines  Grafikprogramms  er- 
stellen und  auf  Diskette  mitschicken. 

6.  Das  Text-  und  Grafikformat  spielt  prinzipiell  keine 
Rolle  -  Word  für  Windows-Dokumente  und  GIF-, 
PCX-,  TIF-  und  BMP-Dateien  erleichtern  uns  aber 
die  Arbeit  erheblich. 

7.  Wir  drucken  Ihre  Tips  &  Tricks  ab?  Dann  heißt  es 
für  Sie:  „Zahltag!''  Cheat-Codes  und  Kurztips  wer- 
den mit  Betrögen  zwischen  DM  20,-  und  DM  100,- 
entlohnt,  bei  größeren  Umfängen  entsprechend 
mehr.  Auch  abgebildete  Screenshots  erhöhen  Ihr 
flonorar.  Vergessen  Sie  also  nicht,  Ihre  Bankver- 
bindung anzugeben! 

8.  Wenn  Sie  eine  sehr  aufwendige  Komplettlösung 
zu  einem  Spiel  erstellen  möchten,  sollten  Sie 
zunächst  per  Telefon  (091 1  -2872-1 50), 


Telefax  (091 1  -2872-200)  oder  e-Mail  an 
redaktion@pcgames.(le  anfragen,  ob  über- 
haupt entsprechendes  Material  benötigt  wird. 
9.  Cheatprogramme  packen  wir  gerne  auf  unsere 
Cover-CD-ROM  und  entlohnen  Sie  auch  entspre- 
chend dafür. 

10.  Notieren  Sie  Name  und  Anschrift  nicht  nur  auf 
dem  Briefumschlag,  sondern  auch  auf  Disketten 
und  schriftlichen  Unterlagen. 

Ihre  Tips  &  Tricks  schicken  Sie 
an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag  I  Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Tips  &  Tricks  I  Roonstrafie  21 
90  429  Nürnberg 


A 


Ja,  ich  möchte  HELP-Sammelordner  für  meine  PC  Magazin-Tips  bestellen: 

Stück  HELP-Sammelordner  „PCGames"  je  DM  10,-  DM 

Gesamt  DM 

zzql.  Verpackunqs-  und  Versandkosten  (Inlond  DM  6,-/Auslan(l  DM  13,-)  DM 

ICH  ZAHLE  DEN  GESAMTBETRAG  VON  DM 

□  bar  (Geld  lieat  bei) 

□  per  V-Scheck 
'  Coupon  bitte  schicken  an: 

Computec  Verlag 

Leserservice 

Postfach 

90  327  Nürnberg 

SUq^*^^^.^  ^««i«^»^^««»-«,«.,^^^««^.««..^.«.«.«»».^^. 

Datwi/üntersdffHt  

rnnsmimm 
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Allgemeine  Spieletips  und  Komplettlösung 

Anna 

Städtebau,  Landwirtschaft,  Bergbau,  Finanzen, 
Kriegsführung  -  das  sind  nur  einige  Themen,  zu  de- 
nen Ihnen  unser  Anno  1 602-Profi  geheime  Tricks  und 
Kniffe  verrät.  Außerdem  haben  wir  für  Sie  alle  16 
Missionen  der  Kampagne  gelöst! 

Städtebau 

1 .  Legen  Sie  Ihre  Stadt  in  6x6  Feldern  Innenfläche  an.  Bie- 
tet Platz  für  8  Häuser  mit  Straßenanschluß,  eine  Schaf- 
oder Rinderfarm  oder  einen  Holzfäller. 

2.  Schulen,  Kapellen,  Kirchen  etc.  brauchen  keinen 
Straßenanschluß!  Setzen  Sie  Kapellen  und  Schulen  in 
das  mittlere  Feld  in  einem  6x6  Felder-Viertel. 

3.  Die  Einflußbereiche  von  Ärzten  und  Feuerwehren  sollten 
sich  überschneiden.  So  können  Sie  mehr  als  einem  Zwi- 
schenfall gleichzeitig  begegnen  und  eine  Ausdehnung 
auf  benachbarte  Häuser  verhindern. 

4.  Bauen  Sie  so  bald  wie  möglich  Pflasterstraßen.  Markt- 
karren holen  fertige  Waren  schneller  ab,  Arzte  und  Feu- 
erwehr sind  schneller  am  Ziel. 

5.  Lassen  Sie  ein  zentrales  Viertel  für  die  großen  sozialen 
Einrichtungen  frei.  So  decken  Sie  möglichst  viele  Wohn- 
häuser ab. 

6.  Lagern  Sie  Baumaterial  für  dringend  benötigte  Gebäude 
in  Schiffen,  anstatt  den  Bewohnern  kein  Material  zur 
Verfügung  zu  stellen. 

7.  Siedeln  Sie  nur  auf  einer  Insel  Bevölkerung  an,  und  be- 
sorgen Sie  Rohstoffe  von  anderen  Kolonien. 

8.  Steuern  Sie  den  Aufstieg  Ihres  Volkes,  indem  Sie  zu- 
nächst die  Bedarfsgüter  beschaffen,  und  erst,  wenn  der 
Bedarf  gedeckt  ist,  die  sozialen  Einrichtungen  bauen. 

9.  Versorgen  Sie  Ihre  Bewohner  gleichmäßig  mit  sozialen 
Einrichtungen.  Lieber  mehr  hochentwickelte  Häuser  als 
viele  auf  einer  niedrigen  Zivilisationsstufe. 

1  0.  Sie  können  alle 
Kapellen  im  Ein- 
flußbereich von 
Kirchen  ab- 
reißen. Das  glei- 
che gilt  für  Schu- 
len im  Einflußbe- 
reich von  Hoch- 
schulen. Das  je- 
weils weiterent- 
wickelte Gebäude  _.  _      ■   ■  ■ .  ■.  r.  n      i^.  r 

Em  Feuer  bedroht  die  Siedlung.  Die  Feuer- 
löst seinen  Vor-      ^^^^  ig^^^t  nicht  nur  die  Flammen,  son- 
gänger  in  der        dem  verhindert  auch  eine  Ausbreitung  der 
Funktion  ab.  Flammen  auf  nebenstehende  Gebäude. 


Aristokraten  sind  öufterst  schwer  bei  Laune  zu  hahen.  Hier  sehen  Sie,  wie  auf 
vier  Inseln  Tabak,  Alkohot  Nahrung,  Kakao,  Gold,  Baumwolle  und  Gewürze  an- 
gebaut werden,  um  die  Hauptinsel  mit  genügend  Bedarfsgütern  zu  versorgen. 

Landwirtschaft 

1 .  Ersetzen  Sie  später  im  Spiel  Rinderfarmen  und  Schlach- 
ter durch  Getreidewirtschaft.  Getreideanbau  ist  die  ef- 
fektivste Nahrungsversorgung.  Auf  sehr  kompakter 
Fläche  kann  sehr  viel  Nahrung  produziert  werden. 

2.  Der  Fischer  wird  fälschlicherweise  oft  unterschätzt.  Er 
liefert  auf  minimaler  Fläche  Nahrung  und  eignet  sich 
besonders  später  im  Spiel  für  eine  Grundversorgung  mit 
Nahrungsmitteln.  Achten  Sie  auf  dunkelblaues  Wasser 
(Fischgründe).  Am  besten  positionieren  Sie  den  Fischer 
an  einer  Ecke  oder  auf  einer  Landzunge  (möglichst  viel 
Wasser  im  Einflußbereich). 

3.  Webstube  und  Schaffarmen  sollten  Sie  beizeiten  durch 
Baumwollplantagen  und  Webereien  ersetzen. 

4.  Bauen  Sie  in  einem  Wirtschaftszyklus  immer  zuerst  die 
Plantagen.  Erst  wenn  diese  auch  ernten,  sollten  Sie  den 
dazugehörigen  Betrieb  bauen.  So  vermeiden  Sie  Kosten 
durch  einen  Stillstand  der  Produktion. 

5.  Legen  Sie  eine  Farm/Plantage  still,  bis  die  frisch  ange- 
bauten Felder  gewachsen  sind. 

6.  Meiden  Sie  Getreidefarmen  auf  bräunlichem  Boden. 
Korn  wächst  dort  nicht  so  gut. 
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TIPS  &  TRICKS 


Bergbau 

1 .  Es  gibt  zwei  Möglichkeiten  für  den  Vorrat  einer  Mine:  Ent- 
weder ist  er  früher  oder  später  erschöpft,  oder  es  handelt 
sich  um  eine  unerschöpfliche  Mine. 

2.  Testen  Sie  mit  einer  normalen  Erzmine  an,  um  was  für  ein 
Vorkommen  es  sich  handelt.  Wenn  die  normale  Mine  nicht 
mehr  arbeitet  und  das  Erzsymbol  weiterhin  über  dem  Berg 
prangt,  können  Sie  ruhigen  Gewissens  eine  tiefe  Erzmine 
bauen. 

3.  Sie  können  aus  einer  unerschöpflichen  Erz-  oder  Goldader 
mit  mehr  als  einer  Mine  fördern. 

Versorgung 

1 .  Baumaterial  sollten  Sie  auf  Ihrer  Hauptinsel  abbauen,  um 
den  Bedarf  für  Ihre  Bevölkerung  zu  sichern. 

2.  Werfen  Sie  von  Zeit  zu  Zeit  einen  Blick  auf  Ihre  Warenbe- 
stände. Wenn  Sie  die  Meldung  bekommen,  daß  ein  Gut 
knapp  wird,  ist  es  besonders  bei  einer  großen  Bevölke- 
rung oft  zu  spät,  um  effektiv  einzugreifen. 

3.  Kaufen  Sie  Eisenerz  ein,  wenn  Ihre  Erzvorkommen  versie- 
gen oder  um  die  Zeit  zwischen  der  normalen  und  der  tie- 
fen Erzmine  zu  überbrücken. 

4.  Produzieren  Sie  immer  mehr  Bedarfsgüter,  als  zur  Zeit 
nötig  sind.  Sie  schaffen  somit  einen  Vorrat  für  später. 

5.  Kaufen  Sie  auch  Güter  ein,  die  Sie  selber  produzieren,  um 
Ihren  Warenbestand  auf  einem  gewissen  Level  zu  halten. 
So  vermeiden  Sie  Engpässe  bei  Produktionsausfällen  (z.  B. 
durch  eine  Dürre). 

Finanzen 

1 .  Fördern  Sie  frühzeitig  Gold  und  verkaufen  Sie  den  Uber- 
schuß an  freie  Händler.  Sie  sollten  auch  Kleidung  fabrizie- 
ren, noch  bevor  der  Bedarf  entsteht.  Beide  Güter  lassen 
sich  prima  für  gutes  Geld  verkaufen. 

2.  Hüten  Sie  sich  vor  der  Versuchung,  Werkzeuge  und  Waf- 
fen an  Ihre  Konkurrenten  zu  verkaufen. 

3.  Senken  Sie  die  Steuern,  wenn  Ihre  Bilanz  dies  erlaubt.  Ihre 
Bewohner  werden  dadurch  zufriedener  und  fordern  weni- 
ger Güter. 

4.  Eine  Steuererhöhung  sollte  nur  als  kurzfristiges  Mittel  der 
Geldbeschaffung  dienen  und  von  Ihnen  am  besten  ganz 
vermieden  werden. 

Expansion 

1 .  Bauen  Sie  frühzeitig  Kontore  auf  rohstoffreichen  Inseln  an, 
um  das  Gebiet  für  sich  zu  beanspruchen.  Ihre  Konkurren- 
ten schnappen  Ihnen  sonst  die  besten  Inseln  vor  der  Nase 
weg. 

2.  Stellen  Sie  für  jede  neue  Insel  ein  Schiff  zum  Transport  der 
Waren  ab,  und  definieren  Sie  eine  automatische  Route. 

3.  Um  bei  vielen  Schiffen  den  Uberblick  zu  behalten,  emp- 
fiehlt es  sich,  die  Schiffe  nach  den  Gütern,  die  sie  trans- 
portieren, zu  benennen  (z.  B.  Tabak-Alkohol  statt  „See- 
wind"). 

4.  Bei  besonders  weit  entfernten  Inseln  kann  sich  der  Einsatz 
von  zwei  oder  mehr  Schiffen  zum  Abtransport  der  Waren 
lohnen. 


Auf  dieser  Insel  können  Kakao  und  Gewürze  angebaut  werden,  und  in 
dem  Berg  schlummert  eine  Goldader.  Mit  einem  Kontor  und  einem  Markt- 
platz haben  Sie  sich  diese  Insel  für  eine  spätere  Expansion  gesichert. 


5.  Die  Handelsschiffe  sind  langsamer  und  widerstandsfähi- 
ger als  die  Kriegsschiffe,  können  sich  aber  nicht  so  gut  ge- 
gen Angriffe  wehren. 

6.  Transportieren  Sie  immer  nur  soviel  Baumaterial  zu  Ihren 
Rohstoffinseln,  wie  dort  tatsächlich  gebraucht  wird. 

7.  Behalten  Sie  ein  Schiff  als  „Joker"  (ohne  feste  Route),  um 
Baumaterialien  zu  entlegenen  Kolonien  zu  befördern, 
Handel  zu  treiben  oder  neue  Gebiete  zu  erforschen. 

8.  Bewaffnen  Sie  Ihre  neuen  Schiffe  so  bald  wie  möglich,  um 
sich  im  Notfall  verteidigen  zu  können. 

9.  Bauen  Sie  mehr  Marktplätze,  als  Sie  zur  Abdeckung  einer 
Insel  benötigen.  So  können  Rohstoffe  und  Waren  schneller 
transportiert  werden.  Sie  erhöhen  so  nochmals  die  Effekti- 
vität Ihrer  Betriebe. 

Krieg 

1 .  Kaufleute  und  Aristokraten  sind  schwer  bei  Laune  zu 
halten.  Erwägen  Sie  einen  Militärschlag  gegen  einen  Ih- 
rer Konkurrenten,  um  weiter  Inseln  einzunehmen. 

2.  Behalten  Sie  immer  Ihre  Konkurrenten  im  Auge,  um  de- 
ren militärische  Kraft  einschätzen  zu  können. 

3.  Geraten  Sie  nicht  militärisch  ins  Hintertreffen,  sonst  ha- 
ben Sie  später  in  einem  Kampf  kaum  eine  Chance. 

4.  Jedem  Krieg  zu  Lande  geht  ein  Seekrieg  voraus!  Kon- 
zentrieren Sie  sich  zunächst  auf  eine  starke  Flotte! 

5.  Suchen  Sie  sich  den  schwächsten  Gegner  als  Ziel  aus. 
Blockieren  Sie  seine  Kontore  mit  schwer  bewaffneten 
Kriegsschiffen.  So  können  Sie  die  gegnerische  Flotte  zer- 
stören. 

6.  Wichtigste  Ziele  bei  einem  Angriff  auf  einen  Konkur- 
renten sind  zunächst  seine  Schiffe,  dann  Werften  und 
Kontore.  So  bringen  Sie  seine  Wirtschaft  zum  Erliegen 
und  nehmen  ihm  die  Möglichkeit,  weitere  Schiffe  zu 
bauen. 

7.  Behalten  Sie  bei  einer  Offensive  Ihre  Inseln  im  Auge  und 
vernichten  Sie  alle  sich  nähernden  Schiffe.  So  können 
Sie  einen  Landkrieg  auf  eigenem  Terrain  vermeiden. 

8.  Planen  Sie  Ihren  Angriff  gut!  Merken  Sie  sich,  wie  viele 
Schiffe  Ihr  Konkurrent  besitzt.  Kriege  in  Anno  1602 
müssen  schnell  und  mit  einer  großen  Ubermacht  geführt 
werden.  Greifen  Sie  nur  an,  wenn  Sie  sich  sicher  sind, 
daß  Sie  Ihren  Gegner  vernichten  können. 
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Die  Erschaffung  einer  neuen  Weit  WKK^ 

Anmerkungen 

Anhand  eines  Endlosspiels  auf  durchschnittlicher  Schwie- 
rigkeitsstufe führen  wir  Sie  in  diesem  Beispiel  von  der  er- 
sten Insel  bis  zu  einem  Volk  von  Aristokraten  durch  die 
Welt  von  Anno  1602. 

PHASE  I:  DIE  NEUE  HEIMAT 

Suchen  Sie  nach  einer  besonders  großen  Insel,  damit  Sie 
genügend  Platz  haben.  Die  Anbaumöglichkeiten  spielen 
zunächst  eine  untergeordnete  Rolle  -  Sie  können  später 
noch  andere  Inseln  mit  geeigneten  Anbaumöglichkeiten  be- 
siedeln. Ihre  neue  Heimat  sollte  auf  jeden  Fall  über  ein  Erz- 
vorkommen verfügen!  Wenn  die  geeignete  Insel  gefunden 
wurde,  errichten  Sie  Ihr  erstes  Bauwerk:  das  Kontor. 

PHASE  II:  PIONIERE 

Bauen  Sie  zunächst  ein  gut  durchdachtes  Straßennetz.  So 
vermeiden  Sie,  daß  Sie  später  alles  umbauen  müssen.  Als 
besonders  effektiv  haben  sich  Viertel  mit  6x6  Feldern 
Innenfläche  erwiesen.  Auch  wenn  Sie  viele  dieser  Felder 
erst  später  verwenden  werden,  ist  es  doch  ratsam,  diese 
Einteilung  gleich  zu  Beginn  vorzunehmen.  Errichten  Sie  am 
Rande  des  Kontor-Einflußbereiches  Ihren  ersten  Marktplatz. 


Achten  Sie  auf  das  6x6-Straßennetz.  Die  Holzfäller  sind  ganz  bewußt 
außen  angesiedelt,  um  im  Zentrum  Platz  für  Wohnhäuser  zu  lassen. 


Finanzen 

Soviel  Geld  wie  ganz  zu  Anfang  werden  Sie  eine  ganze 
Zeit  lang  nicht  haben.  Haben  Sie  keine  Angst,  weil  Ihre 
Ausgaben  anfänglich  Ihre  Einnahmen  um  ein  Mehrfaches 
übersteigen. 

Expansion 

Errichten  Sie  Marktplätze,  um  Ihren  Einflußbereich  zu  er- 
weitern und  mehr  Marktkarren  zum  Transport  von  Gütern 
zu  haben.  Fahren  Sie  mit  Ihrem  Schiff  die  umliegenden  In- 
seln ab,  um  sie  zu  erkunden. 

Rohstoffe  und  Nahrung 

Der  erste  Rohstoff,  den  Sie  unbedingt  benötigen,  ist  Holz.  Bau- 
en Sie  drei  bis  fünf  Förster  in  unmittelbarer  Nähe  des  Kontors 


oder  der  Marktplätze.  Siedeln  Sie  die  Holzfäller  möglichst  am 
Rand  der  Insel  an,  um  das  Zentrum  für  Wohnungen  zu  reser- 
vieren. Die  mitgebrachten  Nahrungsmittel  sind  sehr  schnell 
aufgebraucht.  Für  den  Anfang  reicht  es,  ein  oder  zwei  Fischer 
zu  bauen.  Die  Investition  in  Jäger  können  Sie  überspringen. 

Siedlung 

Siedeln  Sie  Ihr  Volk  in  weiser  Voraussicht  im  Zentrum  der 
Insel  an.  Sie  können  in  jedem  6x6-Feld  8  Häuser  unterbrin- 
gen (das  mittlere  Feld  bleibt  leer,  weil  es  keine  Straßenan- 
bindung  hat).  Lassen  Sie  ein  zentrales  Viertel  für  zukünftige 
soziale  Einrichtungen  frei.  Errichten  Sie  eine  Kapelle  für  Ih- 
re Einwohner  (z.  B.  in  dem  freien  Mittelfeld  eines  6x6-Vier- 
tels).  Zu  Anfang  genügen  so  viele  Wohnhäuser,  wie  Sie  im 
Einflußbereich  einer  Kapelle  unterbringen  können. 

Engpaß:  Werkzeuge 

Ihre  anfänglichen  Werkzeug reserven  sind  nur  allzu  schnell 
verbraucht.  Geben  Sie  Kauforder  für  einen  Bestand  von  ca. 
10-15  Tonnen  Werkzeuge  in  Ihrem  Kontor,  noch  bevor  Ihre 
Vorräte  erschöpft  sind. 

Upgrades 

Neben  adäquater  Nahrungsversorgung  gelüstet  es  Ihren 
Pionieren  nach  Tuch  und  einer  Kapelle  (siehe  Siedlung). 
Bauen  Sie  daher  für  den  Anfang  zwei  Schaffarmen  und  ei- 
ne Webstube.  Kurz  darauf  steigen  Ihre  Pioniere  zu  Siedlern 
auf.  Pro  Hütte  werden  beim  Aufstieg  eine  Tonne  Werkzeug 
und  drei  Tonnen  Holz  benötigt.  Warten  Sie,  bis  alle  Hütten 
aufgewertet  wurden. 

PHASE  III:  SIEDLER 

Der  Einkauf  von  Werkzeugen  kostet  Unmengen  von  Geld 
und  wird  Sie  auf  Dauer  in  den  Ruin  treiben.  Daher  ist  Ihr 
wichtigstes  Ziel  in  dieser  Phase,  Erz  zu  fördern  und  zu 
Werkzeugen  zu  verarbeiten.  Leider  ist  eine  Erzmine  alles 
andere  als  preiswert.  1 .000  Goldstücke  und  große  Mengen 
Baumaterial  sind  für  den  Bau  nötig.  Sie  sollten  die  Mine  bau- 
en, bevor  Ihr  Startkapital  aufgebraucht  ist,  sonst  werden  Sie 
es  schwer  haben,  das  nötige  Geld  aufzubringen. 


Die  Siedlung  wächst  und  gedeiht.  Holzfäller  und  Steinmetze  sorgen  für 
die  nötigen  Baumaterialien.  Eine  Webstube  verarbeitet  die  Schafswolle 
zu  wertvollen  Stoffen. 
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Die  Pest  verbreitet  sich  rasend  schnell  in  Ihrer  Siedlung!  Zum  Glück  sind 
in  der  Nähe  zwei  Ärzte,  die  dank  der  Pflasterstraßen  auch  schnell  zum 
Ort  des  Geschehens  kommen. 


Tip:  Um  das  nötige  Baumaterial  anzusparen,  laden  Sie  diese 
auf  Ihr  Schiff.  So  vermeiden  Sie  es,  daß  Ihren  Bewohnern 
kein  Baumaterial  zur  Verfügung  steht.  Wenn  Sie  genug  Mate- 
rial haben,  können  Sie  es  zurück  ins  Kontor  laden. 

Finanzen 

Wenn  Sie  es  schaffen,  eigene  Werkzeuge  herzustellen,  bevor 
Ihr  Startkapital  verbraucht  ist,  kommen  Sie  innerhalb  dieser 
Phase  in  die  Gewinnzone. 

Expansion 

Sie  sollten  in  diesem  Abschnitt  Ihre  Heimatinsel  ganz  erobern 
und  sich  nach  neuen  Inseln  für  Ihr  Reich  umschauen.  Da  Ihre 
Konkurrenten  das  gleiche  Ziel  wie  Sie  verfolgen,  müssen  Sie 
frühzeitig  die  umliegenden  Inseln  für  sich  beanspruchen.  Es  ist 
ratsam,  Kontore  auf  den  benachbarten  Inseln  zu  errichten, 
auch  wenn  Sie  dort  noch  keine  Gebäude  errichten  können. 
Früher  oder  später  brauchen  Sie  alle  Rohstoffe,  um  sich  von 
den  Händlern  und  Ihren  Konkurrenten  unabhängig  zu  machen. 
Tip:  Manchmal  besitzt  ein  Computerspieler  die  Dreistigkeit, 
sich  auf  einer  neuen  Insel  zu  Ihnen  zu  gesellen.  Das  vermei- 


Mittlerweile  gilt  es  über  800  Mäuler  zu  stopfen.  Die  Bilanz  und  der 
Kontostand  sehen  prächtig  aus,  nur  stehen  jetzt  große  Investitionen  in 
neue  Inseln  an,  die  diesen  Vorsprung  schnell  wieder  schmelzen  lassen. 


den  Sie,  indem  Sie  neben  dem  Kontor  auch  noch  Marktplätze 
bauen  und  so  die  ganze  Insel  für  sich  beanspruchen. 

Rohstoffe  und  Nahrung 

Zu  Hause  sollten  Sie  neben  Holz  jetzt  auch  Ziegel  und  Erz 
(siehe  oben)  abbauen.  Zur  Deckung  des  Nahrungsbedarfs 
eignen  sich  zu  diesem  Zeitpunkt  Rinderfarmen  und  Schlachter. 

Siedlung 

Vergrößern  Sie  Ihre  Siedlung  mit  weiteren  Wohnhäusern.  Achten 
Sie  darauf,  daß  alle  Wohnhäuser  im  Einflußbereich  einer  Kapel- 
le stehen.  Bauen  Sie  nicht  zu  viele  neue  Häuser,  sondern  warten 
Sie,  bis  alle  Pioniere  zu  Siedlern  aufgestiegen  sind.  Errichten  Sie 
in  der  Mitte  Ihrer  Siedlung  jetzt  eine  Feuerwehr.  Wenn  ein  Feuer 
ausbricht,  stehen  die  Chancen  gut,  daß  der  Brand  rechtzeitig 
gelöscht  bzw.  eine  Ausbreitung  verhindert  wird. 

Bedürfnisse 

Ihre  Siedler  verlangen  nun  nach  Alkohol,  Tabak  und  Gewür- 
zen. Außerdem  wünschen  Ihre  Bewohner  jetzt  Schulen  und 
Wirtshäuser.  Sie  sollten  die  gewünschten  Güter  auf  anderen 
Inseln  abbauen,  um  keinen  Platz  auf  Ihrer  Hauptinsel  zu  ver- 
schwenden. Legen  Sie  mit  Ihrem  Schiff  eine  automatische 
Handelsroute  für  den  Transport  der  neuen  Güter  fest.  Errich- 
ten Sie  die  Schule  und  das  Wirtshaus  erst,  wenn  Sie  den  Be- 
darf an  wenigstens  zwei  der  drei  Bedarfsgüter  decken  kön- 
nen. Ihre  Siedler  steigen  nun  zu  Bürgern  auf.  Dafür  werden 
pro  Haus  zwei  Tonnen  Werkzeuge,  zwei  Tonnen  Holz  und 
sechs  (!)  Tonnen  Ziegel  benötigt. 


PHASE  IV:  BÜRGER 


In  dieser  Stufe  sollten  Sie  etwas  länger  verweilen,  um  Ihre 
Produktion  auch  langfristig  den  Bedürfnissen  anpassen  zu 
können. 

Finanzen 

Ihre  Steuereinnahmen  sollten  zu  Anfang  dieser  Phase  die  Ko- 
sten übersteigen.  Sparen  Sie  genügend  Geld,  um  weitere 
Siedlungen  zum  Rohstoffabbau  zu  finanzieren. 

Expansion 

Sie  sollten  sich  jetzt  verstärkt  um  die  Neubesiedelung  anderer 
Inseln  kümmern.  Sichern  Sie  sich  alle  Rohstoffe  (Alkohol,  Ta- 
bak, Gewürze,  Kakao,  Baumwolle  und  Gold),  indem  Sie  die 
Inseln  für  sich  beanspruchen,  auch  wenn  Sie  zur  Zeit  einige 
dieser  Rohstoffe  noch  gar  nicht  brauchen. 
Tip:  Goldvorkommen  sind  äußerst  selten.  Wenn  Sie  also  auf 
eine  Insel  mit  einer  Goldader  treffen,  errichten  Sie  so  bald 
wie  möglich  ein  Kontor,  bevor  ein  Konkurrent  es  tut. 

Rohstoffe  und  Nahrung 

Sichern  Sie  den  Abbau  und  Transport  von  Gewürzen,  Alkohol 
und  Tabak.  Achten  Sie  auf  Ihre  Nahrungsreserven  I  Sie  sollten 
jetzt  Ihre  Nahrungsproduktion  von  Rinderzucht  auf  Getreide- 
anbau umstellen.  Erweitern  Sie  Ihre  Ziegelproduktion.  Sie 
werden  für  den  Aufstieg  zu  Kaufleuten  und  für  den  Bau  der 
Kirche  und  des  Badehauses  jede  Menge  davon  benötigen. 
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Siedlung 

Sie  brauchen  zunächst  keine  neuen  Wohnhäuser,  da  Ihre 
Steuereinnahmen  durch  den  Aufstieg  der  alten  Häuser  gedeckt 
wird.  Sie  erhalten  mit  der  Zivilisationsstufe  „Bürger"  auch  die 
Möglichkeit,  einen  Arzt  zu  bauen.  Dies  sollten  Sie  schleunigst 
tun,  da  ab  jetzt  auch  die 
Gefahr  einer  Pestepide- 
mie hinzukommt.  Sie 
können  zur  Ab- 
schreckung von  Räubern 
jetzt  auch  einen  Galgen 
aufstellen.  Räuber  über- 
fallen Ihre  Marktkarren 
und  stehlen  die  Waren. 


Ab  der  Zivilisationsstufe  „Bürger''  kön- 
nen Sie  zur  Eindämmung  von  Epidemien 
Ärzte  bauen. 


Bedürfnisse 

Damit  Ihre  Bürger  zu 

Kaufleuten  avancieren  können,  müssen  Sie  den  Bedarf  an  allen 
Bedarfsgütern  der  vorangegangenen  Stufen  decken  und  außer- 
dem noch  Kakao  herbeischaffen.  Wenn  Sie  diese  Güter  in  aus- 
reichenden Mengen  vorrätig  haben,  errichten  Sie  eine  Kirche 
und  ein  Badehaus.  Versuchen  Sie,  diese  Gebäude  möglichst 
zentral  zu  bauen,  um  all  Ihre  Häuser  abzudecken.  Achten  Sie 
darauf,  daß  Sie  für  den  anstehenden  Bevölkerungsschub  ge- 
nug Nahrung  haben,  sonst  geht  der  Aufschwung  schnell  nach 
hinten  los.  Pro  Haus  werden  zum  Umbau  drei  Tonnen  Werk- 
zeug, drei  Tonnen  Holz  und  neun  Tonnen  Ziegel  benötigt. 


Expansion 

Alle  interessanten  Inseln  sind  zu  diesem  Zeitpunkt  bereits  be- 
setzt. Wenn  Sie  beim  Besiedlungspoker  den  kürzeren  gezo- 
gen haben,  ist  es  jetzt  an  der  Zeit,  sich  über  eine  militärische 
Lösung  des  Problems  Gedanken  zu  machen... 

Rohstoffe  und  Nahrung 

Ihre  Versorgung  mit  Nahrung  und  Bedarfsgütern  sollte  in  die- 
ser Phase  völlig  autark  sein.  Wenn  Sie  einen  etwaigen  Eng- 
paß nicht  aus  eigener  Kraft  oder  per  Handel  beseitigen  kön- 
nen, haben  Sie  zwei  Möglich- 
keiten. Entweder  bauen  Sie 
Bevölkerung  ab,  oder  Sie  ver- 
schaffen sich  gewaltsam  neues 
Territorium.  Einige  Güter  wer- 
den jetzt  in  anderen  Mengen 
nachgefragt.  Mitunter  ist  es 
sinnvoll,  Uberproduktionen 
abzubauen  und  andere  Roh- 
stoffe vermehrt  zu  gewinnen. 


Ist  Ihnen  Ihr  Gegner  feindlich  ge- 
sonnen, kommt  es  zu  Seegefech- 
ten. Statten  Sie  alle  Ihre  Schiffe  so 
bald  wie  möglich  mit  Kanonen  aus. 


Siedlung 

In  dieser  Stufe  hat  es  sich  so  ziemlich  ausgesiedelt.  Sie  kön- 
nen Ihre  Stadt  noch  erweitern,  wenn  Ihre  Güterversorgung 
dies  zuläßt,  um  weitere  Steuerquellen  zu  erschließen.  Das 
sollten  Sie  jedoch  nur  bei  akuter  Geldknappheit  tun,  da  Sie  ja 
immerhin  noch  eine  Stufe  vor  sich  haben. 


PHASE  V:  KAUFLEUTE 

Bauen  Sie  in  dieser  Phase  Ihre  Rohstoffproduktion  weiter  aus. 
Wagen  Sie  den  Schritt  in  die  letzte  Zivilisationsstufe  erst, 
wenn  Sie  Ihre  Kaufleute  bei  Laune  halten  können. 

Finanzen 

Geld  sollten  Sie  mittlerweile  in  rauhen  Mengen  haben.  Inve- 
stieren Sie  in  bessere  Schiffe  (große  Werft  ab  500  Kaufleute). 
Ihre  Versorgungsinseln  sollten  Sie  bis  auf  den  letzten  Qua- 
dratmeter bebauen  und  eventuell  noch  freie  Inseln  besiedeln. 


Fast  alle  Bewohner  sind  nun  Kaufleute  und  alles  andere  als  einfach  bei 
Laune  zu  halten.  Schiffe  pendeln  zwischen  den  Rohstoffinseln  und  der 
Heimat  hin  und  her,  um  die  1.600  Menschen  mit  Bedarfsgütern  und 
Nahrung  zu  versorgen. 


BecJürfnisse 

Jetzt  bedarf  es  nur  noch  Kleidung  und  Schmuck,  um  die  Kro- 
ne der  Zivilisation  zu  erlangen.  Kaufleute  wollen  nach  erle- 
digtem Tageswerk  ins  Theater  und  ihren  Nachwuchs  in  Hoch- 
schulen bilden  lassen.  Die  Hochschule  ersetzt  alle  Schulen  im 
Einflußbereich.  Pro  aufgewertetem  Haus  entnehmen  Ihre  Be- 
wohner drei  Tonnen  Werkzeug,  drei  Tonnen  Holz  und  zwölf 
Tonnen  Ziegel.  Eventuell  müssen  Sie  vor  dem  Sprung  zur  Ari- 
stokraten-Stufe noch  mehr  Steinmetze  in  Steinbrüche 
schicken,  um  den  enormen  Ziegelbedarf  decken  zu  können. 


PHASE  VI:  ARISTOKRATEN 


Sie  haben  die  letzte  Stufe  der  Zivilisation  erreicht  und  be- 
schäftigen sich  nun  nur  noch  damit,  Ihre  verwöhnten  Be- 
wohner bei  Laune  zu  halten  und  Ihre  Macht  auszudehnen. 
Wem  es  allzu  friedlich  ist,  der  kann  jetzt  seine  kriegeri- 
schen Launen  ausleben  oder  auf  Piratenjagd  gehen.  Versu- 
chen Sie,  2.500  Aristokraten  zu  erreichen  oder  die  ganze 
Inselwelt  zu  besiedeln. 

Wirtschaftszyklen 

Auf  dem  Anno  ?602-Poster  (liegt  dieser  Ausgabe  bei) 
zeigen  wir  Ihnen  auf  Tonne  und  Goldstück  genau,  wieviel 
Sie  ein  neuer  Wirtschaftszyklus  kostet  und  wieviel  Mate- 
rial Ihre  Industrie  benötigt.  Die  Verhältnisse  sind  nur  dann 
optimal,  wenn  die  jeweiligen  Zulieferbetriebe  auch  opti- 
mal arbeiten,  z.  B.  ist  eine  Fleischerei  nur  dann  voll  aus- 
gelastet, wenn  auch  die  beiden  Rinderfarmen  genügend 
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Weideplatz  haben.  Bei  landwirtschaftlichen  Produkten 
müssen  die  Plantagen  mit  der  maximalen  Felderzahl  ver- 
sorgt sein  und  auf  100%  geeignetem  Boden  stehen.  Die 
Betriebskosten  geben  pro  Gebäude  und  Zyklus  die  zusätz- 
lichen Kosten  bei  Betrieb  und  Stillstand  an.  Des  weiteren 
finden  Sie  die  Kriterien,  die  es  zu  erfüllen  gilt,  um  Schlüs- 
selbetriebe bauen  zu  können.  Wichtig:  Wenn  beispiels- 
weise von  1  20  Siedlern  die  Rede  ist,  geht  es  dabei  wirk- 
lich nur  um  die  Bevölkerungszahl  auf  der  Stufe  „Siedler" 
oder  höher.  Die  Anzahl  von  Menschen  einer  bestimmten 
Zivilisationsstufe  erfahren  Sie,  wenn  Sie  auf  ein  entspre- 
chendes Haus  klicken. 

Belohnungen  für  besondere  Errungenschaften 

Auch  wenn  Sie  Ihr  Volk  manchmal  wegen  seines  schier  un- 
ersättlichen Bedarfs  an  Gütern  zum  Teufel  wünschen,  wer- 
den Sie  hin  und  wieder  für  Ihre  Verdienste  um  das  Wohl 
der  Bürger  belohnt.  Die  Gebäude,  die  Sie  als  „Belohnung" 
erhalten,  kosten  nur  den  Bau,  keinen  Unterhalt. 


Na  bitte,  das  sieht  doch  schon  gut  aus.  Ihr  Volk  hat  sich  mit  einem 
Palast  und  einer  Kathedrale  für  Ihre  erfolgreiche  Siedlungsarbeit  bei 
Ihnen  bedankt. 


Palast:  Wenn  Sie  in  Ihrer  Siedlung  mehr  als  1 .500  Aristo- 
kraten beherbergen,  dankt  man  Ihnen  diese  Leistung  mit  ei- 
nem Palast. 

Kathedrale:  Steigt  Ihre  Aristokratenbevölkerung  gar  über 
2,500  Aristokraten,  so  dürfen  Sie  eine  mächtige  Kathedra- 
le errichten.  Dieses  Gotteshaus  ersetzt  in  seinem  Einflußbe- 
reich sogar  alle  Kirchen,  und  das  ohne  Betriebskosten! 

Triumphbogen:  Wenn  Sie  einen  Gegner  vernichten,  so  dür- 
fen Sie  diese  Errungenschaft  mit  einem  pompösen  Triumph- 
bogen feiern. 

Statue:  Wer  sein  Volk  über  lange  Zeit  mit  allem  Nötigen 
versorgt,  darf  sein  Antlitz  in  einer  goldenen  Statue  verewi- 
gen. 


Anno  1602  Kampagnentips 


Allgemeine  Anmerkungen  zu  den  Kampagnen 

Die  Kampagnen  beziehen  sich  grundsätzlich  auf  die  gleichen 
Vorgehensweisen  wie  das  Endlosspiel.  Die  Zielsetzungen  sind 
jedoch  oft  anders.  Neben  den  Tips  zu  den  eigentlichen  Kam- 
pagnen finden  Sie  hier  nützliche  Ratschläge,  wie  man  be- 
stimmte Ziele  erreichen  kann. 

Bevölkerungszahlen  und  Zivilisationsstufen 

In  vielen  Missionen  müssen  Sie  eine  bestimmte  Anzahl  von 
Einwohnern  auf  einer  bestimmten  Zivilisationsstufe  errei- 
chen. Die  maximale  Zahl  der  Einwohner  pro  Gebäude  in 
der  jeweiligen  Stufe: 


Pioniere:  2  Bewohner/Haus 

Siedler:  6  Bewohner/Haus 

Bürger:  1 5  Bewohner/Haus 

Kaufleute:  25  Bewohner/Haus 

Aristokraten:  40  Bewohner/Haus 


Wenn  Sie  also  beispielsweise  eine  Bevölkerung  von  500  er- 
reichen sollen,  wovon  mindestens  die  Hälfte  auf  der  Stufe 
Bürger  stehen,  reichen  34  Häuser  (1  5  x  34  =  510)  vollkom- 
men aus.  Wenn  Sie  versuchen,  die  gleiche  Einwohnerzahl 
mit  dem  Minimum  an  Bürgern  zu  erreichen,  müssen  Sie  1  7 
Bürger-Domizile  (17x15  =  255)  und  41  (42  x  6  =  246) 
Siedler  beziehungsweise  1  23  (1 23  x  2  =  246)  Pioniere  bau- 
en. Für  solche  Expansionen  haben  Sie  weder  Zeit  noch  Platz! 
Beachten  Sie,  daß  nur  zwei  von  drei  Gütern  nötig  sind,  um 
von  Siedlern  zu  Bürgern  aufzusteigen. 

Positive  Bilanz 

Wenn  Sie  alle  anderen  Ziele  erreicht  haben,  können  Sie  zum 
Schönen  der  Bilanz  einige  Betriebe  stillegen  oder  kurzzeitig 
die  Steuern  anheben.  Der  Verkauf  von  Uberschüssen  fließt 
auch  sofort  in  die  Bilanz  ein.  Verkaufen  Sie  kurz  vor  Schluß 
alles,  was  nicht  unbedingt  gebraucht  wird. 

Piraten 

Des  öfteren  werden  Sie  in  den  Kampagnen  von  Seeräubern 
drangsaliert.  Meistens  tauchen  die  Piraten  auf,  bevor  Sie  ei- 
gene Kanonen  fertigen  können.  In  diesem  Fall  sollten  Sie  je- 
dem Gefecht  aus  dem  Weg  gehen  und  Ihr  Schiff  regelmäßig 
in  einer  Werft  instand  setzen.  Sobald  Sie  Kanonen  produzie- 
ren können,  sollten  alle  Schiffe  mit  maximaler  Kanonenzahl 
bestückt  werden.  Schützen  Sie  Ihre  Kontore  und  Werften  mit 
Wachtürmen.  Sie  können  die  Piraten  wunderbar  in  einen 
Hinterhalt  locken,  indem  Sie  sich  in  die  Reichweite  der 
Wachtürme  zurückziehen. 

Wenn  Sie  der  Gefahr  nicht  gewachsen  sind,  sollten  Sie  versu- 
chen, das  Piratennest  ausfindig  zu  machen  und  sich  Sicher- 
heit per  Schutzgeldzahlungen  zu  erkaufen. 

Katastrophen 

Feuersbrünste  und  Pestepidemien  sind  für  eingefleischte  Anno 
7602-Spieler  nichts  Neues.  Bei  steigendem  Schwierigkeits- 
grad werden  Sie  jedoch  sehr  viel  häufiger  von  diesen  Kata- 
strophen heimgesucht.  Das  macht  es  umso  wichtiger,  recht- 
zeitig für  Feuerwehren  und  Arzte  zu  sorgen. 
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1 .  Nach  langer  Rei) 

Schwierigkeit 

Ziel:  60  Einwohner  •  40  Siedler  •  Positive  Bilanz 

Suchen  Sie  sich  eine  große  Insel  und  errichten  Sie  das  Kon- 
tor. Sie  brauchen  für  Ihr  Ziel  lediglich  zehn  Häuser.  Sie  kom- 
men mit  einer  Kapelle,  einem  „Tuch  aus  Schafwolle"-Zyklus, 
einigen  Fischern  und  einem  Marktplatz  aus. 

2.  Eine  einsame  Siedlung 


Kampagne  2  - 


Schwierigkeit  i:t 

Ziel:  1 50  Einwohner  •  1 00  Siedler  •  Positive  Bilanz 

1 .  Die  vorgegebene  Siedlung  ist  völlig  verbaut  und  liefert  keine 
Ressourcen.  Sie  müssen  insgesamt  25  Häuser  auf  diesem  Ei- 
land unterbringen.  Um  den  Marktplatz  errichten  zu  können, 
sind  Sie  leider  zum  Abreißen  einiger  Häuser  gezwungen. 

2.  Bauen  Sie  einen  zweiten  Fischer,  um  die  Nahrungsvorräte 
aufzustocken.  Mit  Ihrem  Schiff  besiedeln  Sie  nun  eine 
zweite  Insel,  auf  der  Sie  eine  Webstube  mit  zwei  Schaf- 
farmen und  einige  Holzfäller  errichten. 

3.  Richten  Sie  eine  Handelsroute  für  Stoffe  und  Holz  ein,  und 
im  Nu  ist  die  Kampagne  gewonnen. 

3.  Die  Suche  nach  Bodenschätzen  iflHHHHHBj^^ 

Schwierigkeit 

Ziel:  10t  Eisen  •  Posit  ve  Bilanz 

1 .  Sie  benötigen  eine  große  Insel  mit  einem  Erzvorkommen, 
Anbaumöglichkeiten  für  Alkohol  und  Tabak.  Ihr  erstes  Ziel 
ist  es,  1 20  Siedler  zu  erreichen  (Voraussetzung  für  Erzmi- 
ne).  Beachten  Sie,  daß  die  Erzmine  teuer  ist!  Die  Mine 
muß  errichtet  sein,  bevor  Ihr  Startkapital  verbraucht  ist. 
Mit  einer  kleinen  Gemeinde  von  Bürgern  erreichen  Sie 
trotz  Mine  eine  positive  Bilanz. 

2.  Bauen  Sie  neben  der  Erzschmelze  auch  einen  Werkzeug- 
bauer. So  sind  Sie  von  den  teuren  Händlern  unabhängig 
und  können  zur  Not  noch  Werkzeuge  verkaufen,  um  die 
Bilanz  aufzupolieren. 


4.  Die  Prüfung  -  -'^^^Uifii^^^'-  ■ 
Schwierigkeit  izi^ 

Ziel:  500  Bürger  •  Bilanz  von  mindestens  250  Talern 

Für  500  Bürger  brauchen  Sie  34  Häuser!  Wählen  Sie  eine 
Insel,  deren  Bürger  völlig  autark  bedient  werden  können  (Al- 


kohol,  Tabak  oder  Gewürze  -  Erz).  Erz  sollte  vorhanden  sein, 
damit  Sie  keine  Werkzeuge  einkaufen  müssen. 

5.  Friedliche  l^egentschaft|||||||||||^^ 

Schwierigkeit  >•  p 

Ziel:  200  Bürger  •  Positive  Bilanz 

1 .  Nur  eine  einzige  Insel  ist  noch  nicht  besiedelt.  Ergreifen 
Sie  von  diesem  Eiland  sofort  Besitz! 

2.  Auf  Ihrer  Heimatinsel  sind  bereits  die  Voraussetzungen  für 
Siedler  erreicht.  Sie  können  noch  einen  Rinderzucht-Zyklus 
sowie  zwei  Weingüter  unterbringen.  Zwar  ist  dem  Wein 
nur  eine  50%-Eignung  beschert,  aber  für  das  Erreichen 
der  Missionsziele  genügt  dies. 

3.  Auf  der  neu  in  Beschlag  genommenen  Insel  bauen  Sie  Ge- 
würze an  und  sorgen  für  Ziegelproduktion.  Wenn  Sie  nun 
noch  zu  Hause  die  nötigen  Gebäude  für  Bürger  errichten, 
steht  dem  Erfolg  nichts  mehr  im  Wege. 


Kampagne  5 


6.  Wenig  Land 

Schwierigkeit  irir 

Ziel:  Zwei  Inseln  mit  je  500  Einwohnern,  von  denen  je  250 
Bürger  sind  •  Positive  Bilanz  von  200 

Beginnen  Sie  mit  einer  Siedlung,  die  Sie  auf  500  Bürger 
bringen.  Die  zweite  Kolonie  läßt  sich  weitaus  schneller 
errichten,  da  Sie  von  Anfang  an  alle  Gebäude  bauen 
können.  Das  Hauptproblem  bei  dieser  Kampagne  sind 
jedoch  die  bösen  Seeräuber,  die  hier  ihr  Unwesen  trei- 
ben (Piraten). 
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Schwierigkeit 

Ziel:  100  Aristokraten  •  Positive  Bilanz  von  500 

Auf  den  ersten  Blick  sieht  alles  ganz  positiv  aus:  viele  In- 
seln und  nur  zwei  schwächliche  Konkurrenten.  Leider  sind 
die  Anbaumöglichkeiten  stark  eingeschränkt,  und  man  hat 
Ihnen  für  diesen  Auftrag  nur  sehr  wenig  Bares  zur  Verfü- 
gung gestellt.  Zu  allem  Uberfluß  treiben  sich  auch  noch  Pi- 
raten in  diesen  Gewässern  herum. 

1 .  Ihr  erstes  Ziel:  wichtige  Inseln  in  Beschlag  nehmen  und 
sich  auf  einer  der  großen  Inseln  niederlassen.  Beachten 
Sie,  daß  Sie  alle  Rohstoffe  brauchen  werden! 

2.  Zwei  äußerst  wichtige  Inseln  befinden  sich  in  der  unteren 
linken  (Gold!)  und  oberen  rechten  Ecke  (Alkohol  und 
Tabak). 

3.  Da  Sie  nur  über  wenig  Geld  verfügen,  müssen  Sie  sehr 
sparsam  sein.  Achten  Sie  zu  jeder  Zeit  auf  eine  positive 
Bilanz,  und  expandieren  Sie  nur  langsam.  Für  die  Er- 
richtung von  ausgedehnten  Plantagen  und  einer  Mine 
reicht  Ihr  Startkapital  auf  gar  keinen  Fall. 

4.  Versuchen  Sie,  mit  Siedlern  einen  Uberschuß  zum  Be- 
trieb einer  Mine,  einer  Erzschmelze  und  eines  Werk- 
zeugschmieds (ca.  100  Taler)  zu  erreichen.  Dann  spa- 
ren Sie  genügend  Geld  zum  Bau  dieser  Gebäude.  Die 
benötigten  Ziegel  können  Sie  ausnahmsweise  einkau- 
fen. Sobald  Sie  Erz  fördern  und  verarbeiten,  sind  Sie 
aus  den  größten  Schwierigkeiten  heraus. 

5.  Speichern  Sie  vor  der  Errichtung  der  Mine  unbedingt 
ab.  Wenn  es  sich  um  ein  begrenztes  Vorkommen  han- 
delt, sollten  Sie  es  lieber  woanders  probieren. 


8.  Gute  Nachbarscb 


Schwierigkeit  i^i^'u: 

Ziel:  Eigene  Stadt  mit  1.000  Einwohnern  (davon  500  Kauf- 
leute) •  Nachbar  mit  einer  Stadt  von  1 .000  Einwoh- 
nern 

Das  mit  der  Hilfe  dem  Nachbarn  gegenüber  darf  man  nicht 
zu  eng  sehen.  Es  genügt,  wenn  einer  Ihrer  Konkurrenten 
1 .000  EW  erzielt  und  Sie  mit  ihm  verbündet  sind.  Sie  gehen 
also  wie  bei  einem  „normalen"  Endlosspiel  vor.  Sichern  Sie 
sich  Alkohol  und  Tabak.  Die  Erzvorkommen  sind  allesamt  er- 
schöpflich. 


9.  Dunkle  Wolken  am  Horizont 

Schwierigkeit  t^^i^^r 

Ziel:  Den  blauen  Spieler  vernichten 

Die  Ausgangssituation  ist  sehr  verfahren.  Sie  verfügen  über 
Unmengen  von  Bedarfsgütern,  sind  aber  militärisch  völlig  im 
Hintertreffen.  Ihre  Inseln  sind  allesamt  besiedelt. 

1 .  Reißen  Sie  alle  Wohnhäuser  auf  den  Rohstoffinseln  ab 
und  konzentrieren  Sie  sich  auf  die  Hauptinsel  im  Südwe- 
sten. Ihr  Ziel  muß  sein,  so  schnell  wie  möglich  500  Kauf- 
leute zu  erreichen,  damit  Sie  große  Kriegsschiffe  bauen 
können. 

2.  Schrumpfen  Sie  sich  gesund!  Sie  haben  auch  auf  der 
Hauptinsel  viel  zu  viele  Wohnhäuser. 

3.  Halten  Sie  den  blauen  Spieler  durch  gelegentliche  Waren- 
lieferungen bei  Laune.  Mit  Tributzahlungen  können  Sie 
Ihren  Gegner  auch  stillhalten. 

4.  Suchen  Sie  die  Pirateninsel,  und  erkaufen  Sie  sich  Frieden. 
Sie  können  den  Seeräubern  auch  den  Auftrag  geben,  den 
blauen  Spieler  zu  attackieren.  Zahlen  Sie  regelmäßig 
Schutzgeld,  damit  Ihnen  die  Piraten  nicht  in  den  Rücken 
fallen. 

5.  Produzieren  Sie  so  bald  wie  möglich  Kanonen. 

6.  Halten  Sie  den  blauen  Spieler  bei  Laune,  bis  Sie  eine 
schlagkräftige  Flotte  von  3-5  großen  Kriegsschiffen  mit 
maximaler  Kanonenbestückung  Ihr  eigen  nennen.  Bela- 
gern Sie  dann  das  gegnerische  Kontor  und  versenken  Sie 
die  blaue  Flotte. 

7.  Der  blaue  Spieler  versucht  bei  Kriegsbeginn  seine  Land- 
einheiten auszuschiffen.  Dos  hat  den  großen  Vorteil,  daß 
Sie  die  Truppen  auf  See  vernichten  können! 

8.  Reparieren  Sie  Ihre  Schiffe  in  regelmäßigen  Abständen. 

9.  Erlauben  Sie  dem  Gegner  nicht,  das  Kontor  neu  aufzu- 
bauen. 

1  0.  Reinigen  Sie  die  Küsten  von  Geschütztürmen.  Vernichten 
Sie  alle  Gebäude,  die  Sie  von  See  aus  beschießen  kön- 
nen. 

1 1 .  Durch  diesen  Belagerungszustand  kommt  Ihr  Gegner  zu 
gar  nichts  mehr  -  Motto:  „Steter  Tropfen  höhlt  den  Stein". 
Produzieren  Sie  nach  der  Seeschlacht  ca.  10-15  Artilleri- 
sten, um  dem  Feind  den  Gnadenstoß  zu  versetzen. 

1  2.  Eine  äußerst  effektive  Strategie  besteht  darin,  Landeinhei- 
ten zurück  auf  ein  Schiff  zu  laden,  wenn  Gegner  im  An- 
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marsch  sind.  Gegen  Ihre  Kriegsschiffe  haben  die  feindli- 
chen Landeinheiten  nichts  zu  melden. 
1 3.  Vernichten  Sie  kriegsrelevante  Gebäude  zuerst.  Die  Fes- 
tung sollte  Ihr  erstes  Ziel  sein,  danach  die  Eisen-  und 
Waffenproduktion. 

Konkurrenzdrucl^HHHBHHHHI^^ 

Schwierigkeit 

Ziel:  Alle  Konkurrenten  vertreiben 

Zu  Beginn  der  Kampagne  hat  sich  erst  ein  Konkurrent  nieder- 
gelassen, zwei  weitere  folgen  kurz  nach  dem  Start.  Sie  verfü- 
gen bereits  über  Rohstoff  in  sein  und  eine  weit  ausgebaute 
Hauptstadt.  Wenn  Sie  schnell  genug  sind,  können  Sie  einen 
langen,  verlustreichen  Krieg  vermeiden: 

1 .  Bauen  Sie  sofort  eine  zweite  große  Werft  und  neue  Kriegs- 
schiffe. Währenddessen  holen  Sie  Rohstoffe  mit  Ihren  Han- 
delsschiffen herbei.  Ihr  Ziel  ist  es,  die  Flotte  des  großen  Geg- 
ners so  früh  wie  nur  irgend  möglich  zu  vernichten.  Wenn  Sie 
das  schaffen,  können  Sie  seine  Werft  belagern  und  somit  ver- 
hindern, daß  er  je  wieder  auch  nur  ein  einziges  Schiff  baut. 

2.  Sobald  Sie  den  Hauptkonkurrenten  lahmgelegt  haben, 
können  Sie  sich  erst  einmal  um  die  Wirtschaft  kümmern. 
Optimieren  Sie  die  Rohstoffproduktion  und  erschließen  Sie 
weitere  Territorien,  um  die  Bedürfnisse  Ihres  Volkes  decken 
zu  können.  Beobachten  Sie  die  Siedlungsfortschritte  der 
beiden  kleineren  Konkurrenten.  Greifen  Sie  ein,  bevor  die- 
se zu  bewaffneten  Gegnern  werden. 

3.  Wenn  Ihr  Volk  versorgt  ist,  können  Sie  sich  an  den  Aufbau 
einer  Streitmacht  machen  und  auch  den  letzten  Gegner 
aus  dieser  Welt  vertreiben. 


V  

1 .  Das  Monopol  flHHHRHHHRH 

Schwierigkeit  i^i^ii 

Ziel:  Alle  Inseln  mit  100%  Tobak  und  100%  Kakao  besie- 
deln •  400  Taler  Handelsbilanzüberschuß  [Verkaufser- 
löse minus  Einkaufskosten  >  400) 

Die  Missions-Designer  von  Sunflowers  mögen  die  folgende 
List  verzeihen,  aber  Mission  1 1  ist  äußerst  einfach  zu  gewin- 
nen, ohne  auch  nur  eine  einzige  Tonne  Tabak  oder  Kakao  zu 
ernten,  geschweige  denn  zu  verkaufen: 
1 .  Lassen  Sie  sich  auf  der  erstbesten  großen  Insel  mit  Erzvor- 
kommen nieder. 


flttodte?  ,  - 

2.  Klappern  Sie  mit  Ihrem  Schiff  alle  Inseln  ab  und  errichten 
Sie  auf  jedem  Eiland  mit  100%  Tabak  und  100%  Kakao 
ein  Kontor. 

3.  Zu  Hause  bauen  Sie  fleißig  Ihre  Stadt  wie  gewohnt  aus. 
Ab  1  20  Siedlern  erhalten  Sie  dann  die  Möglichkeit,  Erz  zu 
fördern. 

4.  Der  Trick  bei  der  ganzen  Sache  ist  nun,  viele  Werkzeuge 
herzustellen  und  zum  Verkauf  freizugeben.  Im  Nu  ist  Ihr 
Handelsbilanzüberschuß  auf  über  400  Taler  angewach- 
sen, und  Sie  haben  gewonnen. 

12.  Kooperation 

Schwierigkeit 

Ziel:  2.000  Einwohner  •  Ca.  1.340  Aristokraten 

1 .  Ihre  Aufgabe  scheint  zunächst  recht  einfach  zu  sein.  Doch 
leider  hoben  Sie  weder  zu  Alkohol  noch  zu  Tabak  Zu- 
gang. Wenn  Sie  gleich  zu  Anfang  eine  Erzmine  und  eine 
Schwertschmiede  bauen,  kann  sich  dieser  Umstand  bald 
ändern. 

2.  Nördlich  von  Ihnen  siedelt  ein  recht  schwacher  Konkur- 
rent, auf  dessen  Insel  die  von  Ihnen  so  bitter  benötigten 
Rohstoffe  vorhanden  sind.  Mit  5-6  Kavalleristen  können 
Sie  die  Insel  komplett  zerstören  und  den  Konkurrenten  be- 
siegen. Bringen  Sie  etwas  Geduld  für  diese  Aktion  auf. 

3.  Ubernehmen  Sie  die  Insel,  und  der  Weg  zu  einer  (ab  jetzt) 
friedlichen  und  reichen  Zukunft  liegt  offen. 

13.  Das  Bündnis  ^JHIIiiiiii^ 

Schwierigkeit 

Ziel:  1 .000  Einwohner  •  250  Kaufleute  •  Gelber  Spieler: 
1 .000  Einwohner 

1 .  Der  gelbe  Spieler  ist  vollkommen  abhängig  von  Ihnen. 
Wenn  Sie  ihn  nicht  mit  ausreichend  Gütern  versorgen, 
sinkt  die  Einwohnerzahl  rapide  ab. 

2.  Zu  allenn  Uberfluß  hat  man  Sie  mit  äußerst  wenig  Geld  für 
diese  Kampagne  ausgestattet.  Entziehen  Sie  als  erstes  den 
Bewohnern  die  Baumaterialien.  Auf  der  mittleren  Insel  ha- 
ben Sie  gerade  genug  Baustoffe,  um  eine  Mine  in  Betrieb 
zu  nehmen  und  die  Werkzeugproduktion  in  Gang  zu 
bringen. 

3.  Mit  dem  Platz  auf  Ihrer  Hauptinsel  kommen  Sie  gut  hin, 
schließlich  braucht  man  für  1 .000  Kaufleute  mal  gerade 
40  Häuser.  Vergessen  Sie  nicht,  für  Feuerwehren  und  Arzte 
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ZU  sogen.  Die  Wohnhäuser  auf  der  Gewürz-Insel  können 
Sie,  sobald  die  Bilanz  dies  erlaubt,  abreißen. 
4.  Sichern  Sie  zunächst  Ihre  eigene  Existenz  und  liefern  Sie 
nur  Uberproduktionen  an  den  gelben  Spieler.  Versuchen 
Sie,  die  Bevölkerungszahl  bei  Ihrem  Verbündeten  konstant 
zu  halten.  Wenn  Ihre  eigene  Insel  gut  versorgt  ist  und  die 
geforderten  1 .000  Einwohner  beherbergt,  können  Sie  sich 
auf  die  Belieferung  Ihres  Bündnispartners  konzentrieren. 

Anmerkung  zu  den  letzten  3  Kampagnen 

Wenn  Sie  bis  hierher  gekommen  sind,  haben  Sie  schon  wah- 
re Leistung  gezeigt  und  unzählige  Stunden  mit  Anno  /602 
verbracht.  Die  folgenden  drei  Kampagnen  sind  der  absolute 
Schwierigkeits-Overkill.  Rechnen  Sie  mit  Spielzeiten  von  weit 
über  sechs  Stunden  pro  Mission. 


14.  Die  Piratenplage 


Schwierigkeit  t<i<  t<i< 

Ziel:  Alle  Piraten  vernichten  •  5.000  Einwohner  in  der 
Hauptstadt 

1 .  Sie  hoben  eine  prächtige  Insel,  jede  Menge  Rohstoffe  und 
eine  ansehnliche  Flotte.  Leider  hilft  Ihnen  dos  nicht  viel, 
denn  die  Piraten  sind  mit  einer  Flotte  angerückt,  die  ihres- 
gleichen sucht.  Sie  haben  weder  die  Zeit  noch  die  Feuer- 
kraft, um  die  Seeräuber  gleich  zu  Anfang  der  Kampagne 
auszuschalten.  Fahren  Sie  deswegen  sofort  mit  einem 
Schiff  zum  Piratenkontor  (unbesiedelte  Insel  im  Norden), 
um  Schutzgeld  zu  zahlen.  Belassen  Sie  das  Schiff  dort  (am 
besten  eignet  sich  ein  kleines  Schiff),  um  in  regelmäßigen 
Abständen  Ihren  Obolus  zu  entrichten. 

2.  Ihre  Stadt  ist  hoffnungslos  übersiedelt.  Sperren  Sie  also  so- 
fort die  Baumaterialien,  um  nicht  noch  mehr  Einwohner  zu 
bekommen.  Sie  müssen  nun  so  schnell  wie  möglich  die 
Handelsrouten  zu  den  Rohstoffinseln  herstellen.  Sie  wer- 
den jede  Menge  Einwohner  verlieren,  bevor  Sie  den  Ab- 
wärtstrend durch  neue  Siedlungen  und  optimierte  Han- 
delswege stoppen  können. 

3.  Sie  haben  jetzt  die  schwierige  Aufgabe,  Ihre  Wirtschaft 
wieder  aufleben  zu  lassen  und  eine  Flotte  zu  bauen,  die 
den  Seeräubern  das  Fürchten  lehrt. 


Schwierigkeit  ^y-iy-y-^y 
Ziel:  1 .500  Einwohner 

Sie  müssen  sich  in  einer  weitestgehend  besiedelten  Welt  ei- 
nen Lebensraum  schaffen.  Ihnen  bleibt  nur  eine  mittelgroße 
Insel  zur  Besiedelung  übrig.  Die  umliegenden  Inseln  sind  win- 
zig und  bieten  nur  wenig  Platz  für  effektive  Landwirtschaft.  In 
dieser  Kampagne  ist  äußerst  vorsichtiges  Haushalten  ange- 
sagt, da  Sie  viele  Güter  bei  Konkurrenten  einkaufen  müssen. 
Behalten  Sie  immer  ein  wachsames  Auge  auf  das  Diplomatie- 
menü, eine  offene  Feindseligkeit  könnte  Sie  mit  einem  Schlag 
Ihre  Existenz  kosten. 

Sobald  Ihre  finanzielle  Lage  es  erlaubt,  sollten  Sie  in  Schutz- 
wälle und  einige  Verteidigungstürme  und  Einheiten  investie- 
ren. Ihre  Konkurrenten  sehen  es  nicht  allzu  gerne,  daß  Sie 
sich  in  dieser  Gegend  breitmachen. 
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1 6.  Die  Festung 

Schwierigkeit  f>t>iTiT 

Ziel:  Vernichten  Sieden  grauen  Spieler 

Diese  Kampagne  ist  das  härteste  und  langwierigste,  was  An- 
no /  602  zu  bieten  hat:  uneingeschränkter  Krieg,  mit  allem, 
was  dazugehört.  Der  Gegner,  mit  dem  Sie  es  nun  zu  tun  be- 
kommen, ist  mit  allen  Wassern  gewaschen.  Er  wird  jede  mi- 
litärische Schwäche  ausnutzen  und  sich  äußerst  effektiv  ge- 
gen Angriffe  wehren.  Wer  diesen  Feldzug  für  sich  entschei- 
den will,  muß  all  seine  Erfahrung  und  jede  Menge  Zeit  mit- 
bringen. Jede  Spur  des  grauen  Spielers  muß  restlos  beseitigt 
werden. 

Florian  Weidhase  ■ 

Wir  bedanken  uns  herzlich  für  die  freundliche  Unterstützung  des 
Anno  1 602-  Teams  von  Sunflowers. 


Sie  sind  diesem  Aufbaustrategie-Hit  völlig  verfallen  und  haben 
in  nächtelangen  Sitzungen  Tips  herausgefunden,  die  auch  eine 
Viertelmillion  anderer  PC  Games-Leser  interessieren  könnten? 
Dann  freuen  wir  uns  auf  ihre  Tricks:  Für  abgedruckte  Tips  über- 
weisen wir  ihnen  selbstverständlich  ein  angemessenes  Honorar 
(Bankverbindung  nicht  vergessen!). 

Computec  Verlag  •  Redaktion  PC  Games 
Tips  &  Tricks:  Anno  1 602 
Roonstraße  21  •  90429  Nürnberg 


Komplettlösung 


Da  es  StarCraft  bereits  seit  Ostern  zu  kaufen  gibt, 
hat  unser  Spiel  des  Monats  schon  jetzt  viele  Anhän- 
ger, die  nur  auf  eine  Komplettlösung  zu  Blizzards 
Echtzeitstrategiespiel  warten.  In  unserem  „Walk- 
through^'  gehen  wir  auf  jede  Mission  ein  und  verra- 
ten praktische  Cheats. 

Allgemeine  Hinweise 

1.  Die  Komplettlösung  setzt  voraus,  daß  Sie  im  Rahmen  Ih- 
rer finanziellen  und  zeitlichen  Möglichkeiten  grundsätz- 
lich ALLE  (!)  angebotenen  Upgrades  erforschen.  Zu  die- 
sem Zweck  sollten  Sie  möglichst  jedes  in  der  jeweiligen 
Mission  verfügbare  Gebäude  errichten. 

2.  Das  Erkunden  der  Karte  löst  häufig  spezielle  Ereignisse 

terran 

I.Ödland 

Ziele:  •  Marshai  Jim  Raynor  finden 

•  Kaserne  errichten 

•  Zehn  Marines  ausbilden 


-  -  .1   --  -  -.. 

.vi   ~  

1 .  Sie  gehen  auf  direktem  Wege  zur  Basis  und  treffen  Jim  auf 
halber  Strecke. 

2.  Kurz  vor  der  Basis  treiben  sich  einige  Zerglinge  herum, 
die  aber  schnell  erledigt  sind. 

3.  Sie  bauen  eine  Kaserne  und  trainieren  Marines. 

2.  Außenposten 

Ziel:  •  Zerg-Schwarm  vernichten 


aus.  Um  Feinde  nicht  vorzeitig  anzulocken,  sollte  man 
den  Stützpunkt  daher  erst  mit  einer  schlagkräftigen  Trup- 
pe verlassen.  Sind  genügend  Rohstoffe  in  Reichweite  vor- 
handen, gilt  stets:  erst  Basis  ausbauen,  dann  Karte  er- 
kunden. 

3.  Helden  müssen  immer  überleben  und  dürfen  daher  nicht 
an  der  Front  kämpfen.  Andere  Missionen  sind  trotzdem 
nur  zu  gewinnen,  indem  man  ihre  Spezialfähigkeiten 
einsetzt. 

4.  Für  die  Basis-Gebäude-  und  -Truppentypen  wird  nur  der 
Rohstoff  Kristall  benötigt.  Die  Gas-Förderung  ist  daher  zu 
Spielbeginn  nicht  so  wichtig  wie  die  Kristallproduktion. 
Umgekehrt  hat  man  eine  Mission  so  gut  wie  gewonnen, 
wenn  man  den  Gegner  am  Mineralabbau  hindern  kann. 

5.  Lassen  Sie  Einheiten  immer  „patrouillieren",  dann  wer- 
den Gegner  automatisch  angegriffen. 


1 .  Man  trainiert  acht  bis  zehn  Marines  und  marschiert  nach 
Norden,  um  Blackwater  Station  einzunehmen. 

2.  Blackwater  Station  besitzt  eine  Akademie,  so  daß  Sie  wei- 
tere Feuerfresser  ausbilden  können. 

3.  Mit  1  2  bis  15  Infanteristen  geht  es  nach  Osten,  wo  vier 
weitere  Zerg-Kolonien  und  die  infizierte  Kommandozentra- 
le zerstört  werden.  Im  Südosten  treffen  Sie  weitere  Zergs. 

3.  Bündnis  der  Verzweiflung 
Ziel:   •  30  Minuten  überleben, 

bis  Evakuierungs-Schiffe  landen. 

1 .  Beide  Bunker  werden 
mit  je  vier  Marines 
besetzt.  Dahinter  stellt 
man  zwei  bis  drei 
Adler  und  ein  WBF 
zum  Reparieren.  Wei- 
tere Marines  werden 
auf  den  Dächern  pla- 
ziert. Die  sporadi- 
schen Zerg-Angriffe 
lassen  sich  so  leicht 
abwehren. 

2.  Kurz  vor  Ablauf  der  Frist  erfolgt  der  Generalangriff  der 
Zerg.  Bis  dahin  sollte  man  den  einen  oder  anderen  Bun- 
ker und  Raketenturm  zusätzlich  gebaut  haben.  Wer  auf 
Nummer  Sicher  gehen  will,  kann  auch  noch  die  Straßen 
vor  den  Bunkern  verminen. 
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4.  Der  Maulwurf 

Ziel:  •  Daten-Disk  beschaffen 


1/2:Teleport  zu  Sektor  2/1 

5/6:  Teleport  zu  Sektor  6/5 

3:  Verteidigung  deaktivieren 

7:  Uberwachungskamera  im  Zielge- 

4: Türen  der  Versuchsiabors  öffnen 

biet  einschalten 

1 .  Die  Truppe  bewegt  sich  nach  Osten  und  übernimmt  die 
Basis. 

2.  Die  Marines  werden  auf  die  Bunker  verteilt  und  die  Basis 
ausgebaut. 

3.  An  der  Absturzstelle  des  Kreuzers  befinden  sich  zwei  WBFs, 
die  die  Bunker,  die  Goliaths  und  den  Kreuzer  reparieren. 
Keine  Einheit  verläßt  die  Absturzstelle. 

4.  Sie  produzieren  sechs  Frachter  und  laden  in  jeden  einen 
Adler.  Auf  direktem  Wege  wird  die  Absturzstelle  angeflo- 
gen; Kerrigan  sollte  sich  in  einem  der  vorderen  Schiffe  des 
Konvois  befinden. 

7.  Die  Trumpfkarte 

Ziel:  •  PSI-Emitter  zur  feindlichen  Basis  bringen 


Folgen  Sie  dem  eingezeichneten  Weg;  Umwege  sind  ledig- 
lich mit  mehr  Gegenwehr  verbunden.  Ihre  Feinde  erledigen 
Sie  am  einfachsten  durch  die  Bündelung  der  Feuerkraft. 


5.  Revolution 

Ziele:  •  Kerrigan  zu  den  Rebellen  bringen 
•  Konföderierte  eliminieren 


1 .  Auf  dem  Weg  nach  Süden  treffen  Sie  Kerrigan,  die  Ihnen 
den  Weg  weist. 

2.  Zerstören  Sie  kurz  vor  der  Basis  den  westlichen  Bunker 
und  Raketenturm. 

3.  Kerrigan  setzt  ihr  Tarnfeld  ein  und  erreicht  ungehindert  die 
Rebellenbasis. 

4.  Diese  Basis  wird  ausgebaut  und  jeder  Bunker  mit  vier  Ma- 
rines besetzt. 

5.  Drei  bis  vier  Raumfrachter  setzen  Ihre  kampferprobten 
Marines  im  Südosten  der  Karte  ab,  von  wo  aus  sie  sich 
nach  Westen  durchkämpfen. 


iS.  Noradll 

Ziel:  •  Raynor  und  zwei  Landefrachter  zum 

notgelandeten  schweren  Kreuzer  bringen 


1 .  Im  Norden  bewegen  Sie  Kerri- 
gan und  die  übrigen  Truppen 
sowie  das  Wissenschaftliche  In- 
stitut und  den  Raumhafen  nach 
Süden  zu  ihrer  Basis. 

2.  Auch  im  Osten  ziehen  Sie  die 
Infanterie  ab. 

3.  Sichern  Sie  die  drei  Brücken  vor  der  Basis  mit  Bunkern  und 
Raketen  türmen. 

4.  Produzieren  Sie  vier  Belagerungspanzer,  zwölf  Goliaths 
und  Marines  und  ein  weiteres  Forschungsschiff.  Als  Reser- 
ve sollte  noch  einmal  eine  ähnliche  Anzahl  Einheiten  zur 
Verfügung  stehen. 

5.  Die  Panzer  werden  mit  der  Verteidigungsmatrix  der  For- 
schungsschiffe geschützt  und  bewegen  sich  nach  Osten. 
Die  Goliaths  und  Marines  bleiben  dicht  hinter  ihnen  und 
schalten  die  feindlichen  Raumjäger  aus.  Die  beiden  For- 
schungsschiffe machen  getarnte  Luftstreitkräfte  sichtbar. 

6.  Sie  kämpfen  sich  bis  zum  östlichen  Rand  der  Karte  und 
dann  nach  Norden  ins  Zentrum  der  feindlichen  Basis  vor. 
Der  schwere  Kreuzer  der  Konföderierten  kann  mit  Sarahs 
Stopper-Fähigkeit  ausgeschaltet  werden. 

8.  Der  große  Vorstoß 

Ziel:  •  Streitkräfte  der  Konföderierten  eliminieren 


1 .  Nehmen  Sie  die  Basis  im  Nord- 
westen in  Besitz  und  sichern  Sie 
sie  mit  Bunkern  und  Raketentür- 
men. 

2.  Produzieren  Sie  acht  Raumjäger 
und  versehen  Sie  diese  mit  Tarn- 
vorrichtungen. 
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3.  Bauen  Sie  vier  Forschungsschiffe. 

4.  Füllen  Sie  die  Silos  mit  Atomraketen. 

5.  Ein  Geist  löst  zwei  Nuklearschläge  aus,  die  die  beiden 
vorderen  Raketentürme  des  Feindes  zerstören. 

6.  Geschützt  mit  einer  Verteidigungsmatrix,  gehen  die  Jäger 
gegen  die  Feindbasis  vor.  Ziel  ist  das  Hauptquartier. 

7.  Die  Jäger  zerstören  alle  WBF  des  Gegners  und  halten  die 
Position  genau  über  den  Kristallen,  um  neu  produzierte 
Einheiten  sofort  zu  eliminieren. 

8.  Bauen  Sie  neue  Jäger,  während  Duke  im  schweren  Kreu- 
zer die  Feindbasis  weiter  unter  Beschuß  nimmt.  Eskortieren 
Sie  Duke  mit  zwei  Forschungsschiffen,  die  seine  Verteidi- 
gungsmatrix aufrechterhalten. 

9.  Errichten  Sie  ein  viertes  Hauptquartier  mit  ComSat  auf  den 
Trümmern  des  gegnerischen  Stützpunkts. 

1 0.  Mit  zwei  Staffeln,  bestehend  aus  je  acht  Jägern  und  vier 
Forschungsschiffen,  nehmen  Sie  mit  der  gleichen  Taktik 
die  zweite  Konföderierten-Basis  von  Norden  und  Westen 
her  unter  Feuer. 

9.  New  GeHysburg  IHHB^ 

Ziele;  •  Streitkräfte  der  Protoss  eliminieren 
•  Zerg-Basen  verschonen 

1 .  Stellen  Sie  Goliaths  her,  die  zu- 
sammen mit  den  Marines  als 
mobile  Einsatztruppe  für  Zerg- 
Angriffe  bereitgehalten  wer- 
den. 

2.  Produzieren  Sie  je  vier  schwere 
Kreuzer  und  Forschungsschiffe. 

3.  Belegen  Sie  die  Kreuzer  mit  Verteidigungsmatrizen  und 
stoßen  nach  Osten  vor. 

4.  Dann  greifen  Sie  die  Protoss-Basis  im  Nordosten  von 
Süden  her  an.  Ziel  ist  das  Hauptquartier  in  der  nordöstli- 
chen Ecke. 

5.  Die  Forschungsschiffe  benutzen  EMP-Schockwellen,  um  die 
Schilde  der  Protoss  herunterzufahren,  die  Kreuzer  erledi- 
gen den  Rest. 

6.  Ist  das  feindliche  HQ  zerstört,  holen  Sie  mit  einem  Lande- 
frachter einige  WBF  nach,  um  eine  neue  Zentrale  zu  er- 
richten. 

7.  Reparieren  Sie  die  Kreuzer  und  wenden  Sie  sich  dem  Sü- 
den zu.  Sie  stoßen  von  Norden  her  auf  das  Hauptquartier 
vor,  welches  ganz  im  Südosten  liegt. 

8.  Nachdenn  auch  dieses  zerstört  ist,  müssen  Sie  sich  um  die 
eigene  Basis  kümmern,  die  nun  verstärkt  von  den  Zergs 
heimgesucht  wird.  Dann  werden  die  restlichen  Protoss-Ge- 
bäude  und  Truppen  eliminiert. 

10.  Der  Hammer  fällt  ■    ■  ,^-.^-.*y^^ 
Ziel:  •  Ionen-Kanone  zerstören 

1 .  Wie  in  der  vorhergehenden  Mission  bauen  Sie  Ihre  Basis 
aus.  Zusätzlich  werden  Raketentürme  errichtet. 

2.  Ein  zweiter  Raumhafen  ist  diesmal  erforderlich. 


Cheats 

Achtung:  Die  Cheats  gelten  nur  für  den  Einzelspieler-Modus. 
Und  so  aktivieren  Sie  den  Cheat:  Betätigen  Sie  während  des 
Spiels  die  Return-Taste  („Nachrichten  senden")  und  tippen  Sie 
den  Text  wortwörtlich  ein;  Groß-  und  Kleinschreibung  spielen 
dabei  keine  Rolle.  Wenn  die  Meldung  „Cheat  eingeschaltet"  er- 
scheint, haben  Sie  alles  richtig  gemacht. 

Cheat 

Wirkung 

blacK  oheep  Wall 

Gesamte  Karte  ist  einsehbar 

Breathe  Deep 

500  Einheiten  Gas 

Food  for  Thought 

Sie  können  Einheiten  auch  ohne 
die  nötigen  Vorräte  (Versor- 
gungsdepot, Overlords,  Pylons) 
produzieren 

Game  Over  Man 

Sie  verlieren  die  Mission 

Medieval  Man 

Kostenlose  Upgrades  für  alle 
Einheiten 

Modif  y  the  Phase  Variance 

Jedes  Gebäude  kann  errichtet 
werden  (unabhängig  von  den 
Voraussetzungen) 

NoGlues 

Hindert  den  Computer  am  Ein- 
satz von  energieverbrauchen- 
den Fähigkeiten 

Operation  CWAL 

Erhöht  die  Baugeschwindigkeit 
aller  Einheiten  und  Gebäude 

Ophelia 

Direkte  Missions-Anwahl 
„Ophelia"  schaltet  den  Cheat- 
modus  ein  und  aus;  betätigen   .  . 
Sie  anschließend  nochmals  Re- 
turn und  geben  Sie  den  ge- 
wünschten Level  ein  (Beispiele! 
Terran  2,  Zerg  5,  Protoss  10  etc.) 

Power  O verwh elmin g 

„God  Mode"  (Einheiten  und 
Gebäude  werden  unzerstörbar) 

Show  me  the  Money 

1 0.000  Mineralien  + 
10.000  Gas 

Something  for  Nothing 

Schaltet  alle  verfügbaren 
Upgrades  frei 

Staying  Alive 

Mission  läßt  sich  nicht  beenden 
(auch  wenn  die  Ziele  erfüllt 
wurden) 

The  Gathering 

Unendliche  Energie  (wird  von 
manchen  Fähigkeiten/ 
Upgrades  vorausgesetzt) 

There  is  no  cow  level 

Sie  gewinnen  die  Mission 

War  aint  what  it  used  to  be 

Deaktiviert  den  „Nebel  des 
Krieges"  (Fog  of  War) 

Whats  Mine  is  Mine 

500  Einheiten  Mineralien 

3.  Bauen  Sie  je  sechs  Kreuzer  und  Forschungsschiffe.  Diese 
werden  so  um  die  Basis  postiert,  daß  feindliche  Geheim- 
agenten aufgespürt  und  vernichtet  werden  können. 

4.  Die  EMP-Schockwelle  erforschen  Sie  diesmal  nicht,  ferner 
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sollten  Sie  sich  bei  den  Schiff-Upgrades  auf  jeweils  zwei 
für  Bewaffnung  und  Panzerung  beschränken. 

5.  Je  vier  Kreuzer  und  Forschungsschiffe  bewegen  sich  nach 
NW  und  nehmen  die  Feindbasis  unter  Beschuß.  Es  werden 
HQ,  Kasere,  Fabrik  und  Raumhafen  zerstört. 

6.  Währendessen  sichern  die  verbleibenden  Schiffe  die  nörd- 
liche Flanke  Ihrer  Basis  gegen  den  zweiten  Feind  im  NO. 
Bauen  Sie  drei  Landefrachter  und  verladen  Sie  Ihre  Boden- 
truppen. 


1 .  In  den  Ruinen 

Ziele:  •  Brutschleimpool  errichten 

•  Hydraiiskenbau  errichten 

•  Den  Kokon  beschützen 

•  Das  Lager  der  Terraner  zerstören 


1. 


\       K  .  V     *  . 

•'."ml 
m 

Errichten  Sie  einen 
Brutschleimpool  und  einen  Ex- 
tractor  für  das  Vespin-Gas. 
Bauen  Sie  etwa  ein  Dutzend 
Zergling-Einheiten,  um  den 
Norden  und  Osten  des  Lagers 
gegen  Eindringlinge  zu  schüt- 
zen. Der  Kokon  muß  nicht  ge- 
sondert beschützt  werden,  da  sich  die  Terraner  eher  de- 
fensiv verhalten  und  mit  den  wachehaltenden  Zergling- 
Einheiten  abwehren  lassen. 

3.  Errichten  Sie  einen  Hydraiiskenbau  und  produzieren  Sie 
ein  Dutzend  Hydralisken. 

4.  Im  Nordwesten  und  Südosten  der  Karte  befinden  sich  ein- 
zelne Gebäude  und  Wachposten  der  feindlichen  Terraner. 
Diese  sollten  Sie  zerstören,  bevor  Sie  sich  an  die  Komman- 
dozentrale im  Nordosten  wagen. 


2.  Der  Beginn 

Ziel:  •  Den  Kokon  zum  Signalgeber  bringen 


1 .  Bauen  Sie  ein  Dutzend  Hydra- 
lisken und  Mutalisken. 

2.  Greifen  Sie  die  gegnerischen 
Einheiten  im  Südosten  an  und 
vernichten  Sie  alle  Einheiten, 
die  sich  auf  dem  Weg  zum 
Signal  befinden. 

3.  Zerstören  Sie  das  Hauptlager 
im  Nordwesten  der  Karte. 

4.  Schicken  Sie  eine  Drohne  zum  Signal  in  Ihrem  Lager  und 
bringen  Sie  den  Kokon  zum  Signal. 


3.  Die  neue  Ordnung 

Ziele:  •  Den  Kokon  beschützen 
•  Alle  Terraner  eliminieren 


8.  Kreuzer  und  Landefrachter  werden  durch  eine  Verteidi- 
gungsmatrix geschützt  und  entern  die  Orbitalplattform  der 
Ionen-Kanone  von  SW  her. 

9.  Die  Bodentruppen  dienen  in  erster  Linie  als  Ablenkung  für 
die  feindlichen  Geheimagenten,  damit  die  Kreuzer  unge- 
hindert feuern  können. 

1 0.  Ist  der  erste  Widerstand  gebrochen,  sammeln  Sie  den  Rest 
der  Fußtruppe  und  zerstören  weitere  Raketentürme.  Den  fina- 
len Angriff  auf  die  Ionen-Kanone  führen  die  Kreuzer  durch. 


Errichten  Sie  als  erstes  Gebäude 
einen  Brutschleimpool,  dann  eine 
Evolutionskammer  und  Kolonien 
um  den  Kokon  herum.  Dies  sollten 
sowohl  Sporen-  als  auch  Tiefen- 
kolonien sein.  Am  besten  werden 
sie  so  plaziert,  daß  feindliche  Ein- 
heiten überhaupt  nicht  an  den 
Kokon  gelangen  können. 
Produzieren  Sie  Hydralisken,  um 
Ihr  Lager  zusätzlich  abzusichern. 


3.  Verbessern  Sie  die  Brutstätte  zu  einem  Bau,  und  errichten 
Sie  einen  Schößling. 

4.  Produzieren  Sie  ein  Dutzend  Mutalisken. 

5.  Wenn  die  Ressourcen  knapp  werden,  sollten  Sie  ihre 
Drohnen  zum  nächsten  Feld  im  nahen  Norden  schicken.  Es 
empfiehlt  sich,  eine  zweite  Brutstätte  aufzustellen,  damit 
die  Drohnen  keine  langen  Transportwege  zurücklegen 
müssen. 

6.  Das  feindliche  Lager  befindet  sich  im  Nordwesten.  Greifen 
Sie  mit  den  Mutalisken  entweder  den  südlichen  oder  den 
östlichen  Rand  des  Lagers  an  und  zerstören  Sie  dann  Ge- 
bäude für  Gebäude.  Die  Mutalisken  sollten  Jn  einer  Grup- 
pe bleiben,  d.  h.  alle  zusammen  immer  ein  Ziel  angreifen. 
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4.  Agentin  des  Schwarms 
Ziele:  •  Den  Kokon  beschützen,  bis  er  zum 
Schlüpfen  reif  ist 

•  Raynors  Kommandozentrale  verseuchen  oder  zerstören 

•  Kerrigan  muß  überleben 


1 .  Während  der  Countdown 
läuft,  sollten  Sie  unbedingt 
darauf  achten,  die  feindlichen 
Einheiten,  die  meist  von  Osten 
her  angreifen,  mit  Zerglingen 
und  Hydralsiken  abzuwehren. 

2.  Kerrigan  sollte  er  innerhalb 
des  Lagers  bleiben  (am  besten 

beschützt  von  ein  paar  Hydralisken). 

3.  Wenn  Sie  Kolonien  am  südöstlichen  Rand  Ihres  Lagers  er- 
richten, können  die  regelmäßig  vorbeifliegenden  Trans- 
porter vernichtet  werden. 

4.  Bevor  Mineralien  und  Gas  abgebaut  und  verbraucht  sind, 
sollten  Sie  den  Bauchbeuteltransport  für  die  Overlords  ent- 
wickeln. Schicken  Sie  mit  Ihnen  ihre  Drohnen  zum  nächst- 
gelegenen Feld  im  Osten  und  errichten  Sie  dort  eine  weite- 
re Brutstätte. 

5.  Errichten  Sie  in  Ihrem  Hauptlager  ein  Königinnennest,  und 
produzieren  Sie  ein  bis  zwei  Königinnen  und  elwa  ein 
Dutzend  Mutalisken. 

6.  Die  Kommandozentrale  liegt  im  Nordwesten.  Bevor  Sie 
diese  jedoch  angreifen,  sollten  Sie  zuerst  die  terranischen 
Gebäude  im  Südwesten  und  Südosten  zerstören.  Die  Köni- 
ginnen sollten  erst  zum  Einsatz  kommen,  wenn  der  Weg 
zur  Kommandozentrale  frei  von  feindlichen  Einheiten  und 
Wachtürmen  ist. 


5.  Die  Amerigo 

Ziele:  •  Kerrigan  zum  Supercomputer  bringen 
•  Kerrigan  muß  überleben 


1 .  Bedenken  Sie,  daß  Ihnen  in  dieser  Mission  nur  die  gege- 
benen Einheiten  zur  Verfügung  stehen.  Tasten  Sie  sich 

'  langsam  vor.  Benutzen  Sie  dazu  am  besten  die  Zerglinge 
und  ziehen  Sie  mit  Kerrigan  und  den  Killer-Hydralisken 
nach. 

2.  An  manchen  Stellen,  wie  zum  Beispiel  bei  den  Gewehrfal- 
len etwa  in  der  Mitte  der  Karte,  hilft  nur  schnelles  Laufen, 
um  die  Türmechanismen  mittels  der  Signalfelder  zu  öffnen. 

3.  Wenn  Sie  im  Laufe  der  Mission  die  Zerglinge  verlieren,  ist 
das  ein  geringeres  Problem.  Wenn  Kerrigan  und  die  Hy- 
dralisken allerdings  kaum  mehr  Lebensenergie  besitzen, 
sollten  Sie  warten,  bis  sie  wieder  so  viele  Punkte  haben,  daß 
ihre  Anzeige  für  Lebensenergie  im  grünen  Bereich  liegt. 

4.  Kurz  vor  dem  Supercomputer  ist  wieder  eine  Gewehrfalle. 
Laufen  Sie  mit  Kerrigan  einfach  daran  vorbei,  geradewegs 
auf  den  Supercomputer  zu. 


6.  Der  dunkle  Templer 
Ziele:  •  Die  Protoss-Eindringlinge  vernichten 

•  Kerrigan  muß  überleben 

•  Kerrigan  alleine  zu  Tassadors  Herausforderung  bringen 


jjjjjjj^J 

4^  ■  ^ 


1/2/3  Schalter      4/5  Teleporter       6  Supercomputer 


1 .  Errichten  Sie  Sporen-  und  Tiefenkolonien  im  Norden  Ihres 
Lagers  und  stellen  Sie  zusätzlich  einige  Hydralisken  und 
Mutalisken  dazu,  um  immer  wieder  angreifende  Einheiten 
vom  Lager  fernzuhalten. 

2.  Ein  unbewachtes  Mineralien-  und  Gasfeld  liegt  im  Westen 
Ihres  Lagers.  Reichen  auch  diese  Ressourcen  nicht  aus,  er 
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obern  Sie  das  Feld  im  Süden.  Es  ist  nicht  stark  bewacht,  da- 
her reichen  ein  paar  Mutalisken. 

3.  Produzieren  Sie  ein  Dutzend  Mutalisken  und  machen  Sie 
sie  zu  Wächtern.  Greifen  Sie  die  feindlichen  Gebäude  im 
Nordwesten  an  und  zerstören  Sie  schrittweise  den  Feind. 

4.  Entwickeln  Sie  den  Bauchbeuteltransport  für  die  Overlords 
und  bringen  Sie  Kerrigan  ohne  Begleitung  weiterer  Einhei- 
ten zu  Tassador. 


ten.  Achten  Sie  darauf,  das  Feld  mit  Zerglingen  und  Hy- 
dralisken  zu  beschützen,  da  dort  immer  wieder  feindliche 
Einheiten  patrouillieren  und  angreifen.  Empfehlenswert 
sind  hier  eine  Sporen-  und  eine  Tiefenkolonie. 
4.  Für  den  Angriff  auf  die  Kommandozentrale  sollten  Sie  ein 
Dutzend  Mutalisken  produzieren  und  sich  an  den  Rand  des 
feindlichen  Lagers  im  Nordwesten  herantasten.  Zerstören 
Sie  nach  und  nach  den  Feind, 

8.  Auge  um  Auge 
Ziele:  •  Protoss-Basen  zerstören 

•  Kein  dunkler  Templer  darf  entkommen 

•  Kerrigan  muß  überleben 

1 .  Schicken  Sie  durch  den  rechten 
Nydus-Kanal  die  zwei  Ultralis- 
ken  aus  Ihrem  Hauptlager  zum 
Signal  im  Südosten  der  Karte. 
An  diesem  Signal  greift  der 
Gegner  überwiegend  an.  Stel- 
len Sie  um  die  Signale  herum 
mehrere  Overlords,  damit  Ihre 
Einheiten  die  Archons  erkennen  und  angreifen  können. 

2.  Gehen  Sie  sparsam  mit  den  Ressourcen  um.  Verzichten  Sie 
auf  Upgrades  für  Königinnen,  und  machen  Sie  die  Muta- 
lisken nicht  zu  Wächtern. 

3.  Bauen  Sie  vor  allem  Hydralisken,  aber  auch  einige  Ultra- 
lisken,  und  greifen  Sie  zunächst  das  Lager  im  Nordwesten 
an.  Zerstören  Sie  dann  das  Lager  im  Nordwesten. 

4.  Das  Hauptlager  im  Südwesten  ist  gut  bewacht.  Produzie- 
ren Sie  erst  zwei  Dutzend  Mutalisken,  Hydralisken  und  ein 
Dutzend  Ultralisken,  bevor  Sie  sich  hineinwagen.  Greifen 
Sie  vom  Westen  her  an  und  zerstören  Sie  als  erstes  die 
Roboterfabrik. 


7.  Die  Auswahl 

Ziel:  •  Die  Garm-Brut  bis  auf  das  letzte  Mitglied 
ausradieren 


1 .  Zerstören  Sie  mit  den  gegebe- 
nen Einheiten  die  Garm-Brut 
und  deren  Gebäude  im  nahen 
Norden.  Errichten  Sie  dort  Ihr 
Lager. 

2.  Stellen  Sie  zur  Absicherung 
zwei  bis  drei  Kolonien  auf  und 
bauen  Sie  einen  Brutschleim- 
pool, einen  Hydraiiskenbau  und  einen  Schößling. 

3.  Produzieren  Sie  etwa  ein  halbes  Dutzend  Mutalisken  und 
Hydralisken,  bevor  Mineralien  und  Gas  aufgebraucht  sind. 
Erobern  Sie  mit  ihnen  ein  zweites  Ressourcenfeld  im  Wes- 


9.  Invasion  von  Aiur 

Ziele: 


•T 

i 


Eine  Drohne  zur  Khaydarin-Kristall- 
Formation  bringen 

Die  Streitkräfte  der  Protoss  in  Schach  halten, 
während  die  Drohnen  die  Khaydarin-Kristalle  ab- 
bauen 
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1 .  Bauen  Sie  Hydralisken  und 
stellen  Sie  sie  als  Wachposten 
im  Osten  und  Süden  des  La- 
gers auf. 

2.  Graben  Sie  ein  paar  Zerglinge 
im  Osten  ein,  um  feindliche 
Räuber  und  Spider  Mines 
rechtzeitig  bekämpfen  zu  kön- 
nen. 

3.  Erobern  Sie  zwei  weitere  Gas-  und  Mineralfelder  im 
Osten  der  Karte  und  errichten  Sie  dort  Brutstätten. 

4.  Produzieren  Sie  zwei  Dutzend  Mutalisken.  Greifen  Sie  mit 
dem  ersten  Dutzend  das  feindliche  Lager  im  Südosten  an 
und  ziehen  Sie  mit  dem  zweiten  Dutzend  nach. 

5.  Von  dem  Lager  im  Nordwesten  sowie  von  den  Lagern  un- 
terhalb des  Kristalls  geht  keine  Bedrohung  aus.  Bevor  Sie 
jedoch  eine  Drohne  zum  Kristall  bringen,  sollten  Sie  dort 
mindestens  vier  Overlords  und  je  ein  Dutzend  Mutalisken, 
Wächter  und  Hydralisken  in  Stellung  bringen. 

6.  Ist  die  Drohne  am  Kristall  angelangt,  beginnt  ein  Count- 
down von  zehn  Minuten.  In  dieser  Zeit  darf  keine  feindli- 
che Einheit  zur  Drohne  gelangen.  Sobald  der  Kristall  ab- 
gebaut wurde,  schicken  Sie  die  Drohne  zum  Signal  in 
Ihrem  Hauptlager  zurück. 


Protoss 

1 .  Erstschlag 
Ziel:  •  Fenix 
•  Fenix 


finden  und  dann  den  Zerg-Bau  zerstören 
muß  überleben 


1 .  Wichtig  ist  hier  eine  gute  Siche- 
rung der  Basis  und  ein  schneller 
Aufbau  der  zweiten  Basis. 

2.  Zur  Sicherung  des  Eingangs  rei- 
chen 5-8  Dragoner  und  die  dop- 
pelte bis  dreifache  Anzahl  Ber- 
serker. Achten  Sie  darauf,  daß 


10.  Der  Kreis  schließt  sich  ^ 
Ziele:  •  Den  Protoss-Tempel  zerstören 
•  Khaydarin-Kristalle  zu  den 
Uberresten  des  Protoss-Tempels  bringen 

1 .  Sichern  Sie  Ihr  Lager  mit  Hydra- 
lisken ab. 

2.  Bauen  Sie  ein  Dutzend  Mutalisken  und 
vernichten  Sie  die 
feindlichen  Lager  im  Westen  und 
Osten.  Tasten  Sie  sich  jeweils  im  We- 
sten und  Osten  der  Karte  bis  zur  Küste 
vor  und  zerstören  Sie  die  feindlichen 
Einheiten. 

3.  Im  Osten  nahe  der  Küste  befindet  sich 
ein  Vespin-Geysir,  der  noch  nicht  erschöpft  ist.  Errichten 
Sie  dort  eine  zweite  Brutstätte  und  bauen  Sie  das  Gas  ab. 
Produzieren  Sie  ein  halbes  Dutzend  Overlords,  zwei  Dut- 
zend Mutalisken  und  ein  knappes  Dutzend  Königinnen. 

4.  Stellen  Sie 
die  Overl- 
ords jen- 
seits der 
Küste  in 
Reihe  auf. 
Im  Westen 
und  Osten 
liegen  un- 
bewachte 
Mineralfel- 
der. Grei- 
fen Sie  von  dort  aus  mit  den  Mutalisken  die  feindlichen 
Lager  an.  Je  nachdem,  ob  Sie  im  Westen  oder  Osten  an- 
gegriffen haben,  werden  sich  dort  sehr  viele  Spider  Mi- 
nes sammeln.  Ziehen  Sie  die  Mutalisken  zurück  und  le- 
gen Sie  mit  den  Königinnen  Brütlinge  auf  diese  Einheiten. 
Wenn  die  meisten  vernichtet  sind,  greifen  Sie  erneut  mit 
den  Mutalisken  an. 

5.  Zerstören  Sie  alle  gelben  Gebäude.  In  der  Mitte  der  Kar- 
te, etwa  im  obersten  Drittel,  befindet  sich  der  Kristall.  Zer 
stören  Sie  ihn  und  bringen  Sie  die  Drohne  mit  dem  Kri- 
stall zum  Signal 


1 


Sie  bei  allen  wichti- 
gen Gebäuden  auch 
noch  mindestens  ein 
bis  zwei  Dragoner 
herumstehen  haben, 
da  die  Zergs  später 
mit  fliegenden  Trup- 
pen angreifen. 
.  Die  zweite  Basis 

wird  im  Nordwesten  auf  dem  Plateau  errichtet.  Schicken 
Sie  als  erstes  einen  Kampfverband  mit  vier  Dragonern  und 
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acht  Berserkern  dorthin  -  das  sollte  für  die  dort  stationier- 
ten Zerg-Truppen  reichen.  Anschließend  schicken  Sie  noch 
einen  kleinen  Kampfverband  (zwei  Dragoner,  vier  Berser- 
ker) mit  einer  Sonde  hin,  um  die  zweite  Basis  aufzubauen. 
Mit  den  jetzt  reichlich  vorhandenen  Mineralien  sollten  Sie 
keine  Probleme  haben,  genügend  Truppen  aufzustellen, 
um  die  Zergs  auszuradieren. 


2.  Flammenhölle 

Ziele:  •  1 5  Minuten  überleben,  bis  Fenix  in  Position 
geht,  und  solange  die  Zergs  ablenken 

•  Den  Zerg-Zerebraten  vernichten 

•  Fenix  muß  überleben 

1 .  Als  erstes  sichern  Sie  Ih- 
re Basis.  Ein  paar  Pho- 
tonenkanonen sollten 
genügen.  Greifen  Sie 
den  Gegner  im  Süden 
an  -  dort  sind  dann 
noch  Rohstoffe  zu  fin- 
den. Damit  sind  Sie  zumindest  solange  gut  beschäftigt,  bis 
sich  Fenix  in  Position  gebracht  hat. 
2.  Den  Zerebraten  greifen  Sie  vornehmlich  mit  den  Räubern 
an  -  achten  Sie  also  darauf,  daß  Sie  die  nicht  verlieren. 
Wenn  Sie  sich  langsam  vortasten  und  den  Räubern  die 
Berserker  und  Dragoner  zur  Seite  stellen,  ist  diese  Mission 
wirklich  keine  Herausforderung. 


2.  Ganz  im  Westen  gibt  es  noch  Mineralien,  die  sollten  Sie 
sich  gleich  danach  unter  den  Nagel  reißen. 

3.  Jetzt  können  Sie  gemütlich  dazu  übergehen,  den  weißen 
Zerg  auszuradieren.  Dies  ist  relativ  einfach:  Bauen  Sie  vor 
dem  Eingang  zur  Zerg-Kolonie  ein  paar  Pylone  und  Pho- 
tonenkanonen -  damit  erreichen  Sie  die  Vespin-Gas-Fa- 
brik  des  Gegners. 

4.  Ist  die  erstmal  ausgeschaltet,  entspannt  sich  die  Lage  - 
rücken  Sie  einfach  mit  Pylonen  und  Photonenkanone  vor. 
Gleiches  Spiel  beim  roten  Zerg.  Empfehlung  für  die 
Kampfverbände:  acht  Berserker,  vier  Dragoner. 


3.  Rettungsinsel 

Ziel:  •  Die  beiden  Zerg-Kolonien  vernichten 


1 .  Sie  befinden  sich  auf  ei- 
nem Plateau.  Es  kommt  al- 
so darauf  an,  die  Zugän- 
ge zum  Plateau  abzu- 
schotten (im  Norden  zwi- 
schen dem  roten  und  dem 
weißen  Zerg). 


4.  Die  Jagd  nach  Tassadar 
Ziel:  •  Tassadar  finden 

•  Tassadar  und  Raynor  zum  Signalgeber  bringen 


1 .  Tassadar  und  Raynor  befin- 
den sich  in  der  linken  obe- 
ren Ecke  der  Karte.  Wählen 
Sie  also  Ihren  Weg  entspre- 
chend. Die  Karte  zeigt  den 
einzigen  (!)  Gegner,  den 
Sie  wirklich  vernichten  müs- 
sen, um  zu  Tassadar  und 
Raynor  vorzudringen. 
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2.  Der  Rückweg  wird  aber  kein  Zuckerschlecken.  Sie  wer- 
den also  nicht  darum  herumkommen,  die  rote  Zerg-Ba- 
sis  zu  erledigen.  Achten  Sie  unbedingt  auf  die  Schilden- 
ergie Ihrer  Truppen.  Sobald  die  Schilde  ein  kritsches 
Maß  erreicht  haben,  sollten  Sie  die  Truppen  sofort 
zurückziehen  -  dann  kommen  Sie  problemlos  mit  den 
Ressourcen  aus. 


5.  Seifen  Wechsel 

Ziel:  •  Tassadar  und  zwei  Berserker  zum 
Eingang  der  Installation  bringen 


1. 


Sehr  wichtig  ist  in  dieser 
Mission  das  Abschotten  der 
eigenen  Basis.  Auf  dem 
Plateau  gibt  es  genügend 
Rohstoffe;  des  weiteren 
sind  auch  in  der  Terraner- 
Basis  (rechts  oben)  noch 
Ressourcen  vorhanden. 

 Sobald  Sie  von  den  Terra- 

nern  entdeckt  wurden,  wird 
eine  Flotte  von  Terraner-Schiffen  abgesetzt  -  die  sind 
aber  wirklich  keine  Herausforderung.  Eine  Zwölfer-Staffel 
Scouts  erledigt  das  diskret. 
3.  Der  orangefarbene  Zerg  macht  schon  mehr  Schwierigkei- 
ten. Tasten  Sie  sich  mit  einem  Dutzend  Scout  langsam  vor 
und  errichten  Sie  bei  den  entprechenden  Rohstoffen 
schnell  zusätzliche  Basen.  Wenn  Sie  behutsam  vorgehen, 
reicht  im  Prinzip  sogar  die  eine  Scout-Staffel  völlig  aus 
(stets  zurückziehen,  wenn  die  Schilde  kritisch  werden). 


6.  Die  Dunkelheit 
Ziel:  •  ZeratuI  retten 

•  Tassadar  muß  überleben 

1.  Sie  erhalten  immer  wieder  Verstärkung  durch  Space-Mari- 
nes bzw.  Berserker  und  einen  Dragoner.  Gehen  Sie  lang- 
sam vor!  Achten  Sie  gut  auf  die  Schilde  -  regelmäßig  war- 
ten, bis  die  Schilde  wieder  aufgeladen  sind. 

2.  Achten  Sie  auch  besonders  auf  infizierte  Menschen  -  da 
können  Sie  den  PSI-Sturm  mal  richtig  ausprobieren. 


7.  Heimat 

Ziel:  •  Das  Herz  der  Konklave  vernichten 

•  Fenix,  ZeratuI  und  Tassadar  müssen  überleben 

1 .  Sie  haben  es  mit  gleich- 
wertigen, wenn  nicht  sogar 
überlegenen  Gegnern  zu 
tun.  Vernichten  Sie  zuerst 
den  roten  Gegner  im 
Nord-V^esten.  Sie  werden 
dazu  immens  viele  Truppen 
benötigen. 

2.  Auch  eine  gute  Verteidi- 
gung der  Basis  ist  wichtig.  V^urde  der  erste  rote  Protoss 
ausgeschaltet,  haben  Sie  auch  wieder  Zugriff  auf  dringend 
benötigte  Rohstoffe.  Sobald  Sie  den  zweiten  Gegner  in 
Angriff  nehmen,  ergibt  sich  Tassadar,  damit  das  Töten  ein 
Ende  hat. 


8.  Tassadar  vor  Gericht 

Ziel:  •  Die  Stasis-Zelle  vernichten 

•  Raynor  und  Fenix  müssen  überleben 

1 .  Hier  kommt  es  auf  solides 
Ressourcen-Management 
an.  Folgende  Strategie  ist 
erfolgversprechend : 
Zunächst  eine  ordentliche 
Verteidigung  der  beiden 
Eingänge  errichten,  dann 
schön  langsam  aufrüsten 
und  den  Gegner  im  Süden 
(lila  1 )  angreifen  und  vernichten.  Dieser  Gegner  ist  nicht 
sonderlich  stark.  Dann  haben  Sie  wieder  Zugriff  auf  Roh- 
stoffe. 

2.  Der  Gegner  Lila  2  ist  schon  etwas  problematischer  -  aber 
dank  der  zweiten  Basis  auch  zu  knacken.  Die  Rohstoffe 
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oberhalb  des  roten  Gegners  können  Sie  nach  Zerstörung 
der  Lila-Gegner  sichern.  Kontrollieren  Sie  unbedingt  den 
Durchgang. 

3.  Der  rote  Gegner  ist  mit  starken  Luftverbänden  ausgestattet. 
Allerdings  leistet  Raynors  Kommandoschiff  sehr  gute  Dien- 
ste bei  der  Verteidigung.  Den  roten  Gegner  greifen  Sie  mit 
starken  Boden-Verbänden  und  einigen  Trägerschiffen  an. 

9.  Schattenjäger 

Ziel:  •  ZeratuI  benutzen,  um  die  Zerg-Zerebraten 
zu  vernichten 
•  ZeratuI  und  Fenix  müssen  überleben 


1 .  Rohstoffe  finden  Sie  rechts  und  links  von  Ihrer  Basis.  Be- 
ginnen Sie  mit  dem  Bau  der  Basis  in  der  linken  Ecke. 
Wichtig  sind  Trägerschiffe  und  Arbiter.  Verbarrikadieren 
Sie  den  Zugang  mit  Trägern  und  Arbitern. 

2.  Danach  arbeiten  Sie  sich  schön  langsam  nach  oben  vor. 
Optimale  Reihenfolge:  rot,  braun,  weiß. 


1 0.  Das  Auge  des  Sturms 
Ziel:  •  Overmind  vernichten 

•  Tassada r,  Raynor  und  ZeratuI 
müssen  überleben 


1 .  Bauen  Sie  beide  Basen  gut  aus.  Wichtig  ist  die  Terraner-Ba- 
sis,  da  dieser  Stützpunkt  am  häufigsten  angegriffen  wird. 

2.  Arbeiten  Sie  sich  vorsichtig  vor  und  rotten  Sie  die  vier  roten 
Gegner  aus,  da  hier  der  Angriffs-Nachschub  erzeugt  wird. 

3.  Der  lila  Gegner  ist  in  erster  Linie  passiv  -  das  gibt  Ihnen 
Zeit,  das  Finale  vorzubereiten.  Achten  Sie,  wie  immer, 
darauf,  daß  Sie  langsam  und  mit  Bedacht  vorgehen.  Blin- 
des Losstürmen  wäre  tödlich. 

4.  Die  Flagschiffe  von  Raynor  und  Tassadar  werden  Ihnen 
bei  der  Verteidigung  der  Basen  sehr  gute  Dienste  leisten. 

Terran-Missionen:  Andreas  Krumme  ■ 
Zerg-Missionen:  Silke  Menne  ■ 
Protoss-Missionen:  Uwe  Schmidt  ■ 

In  der  nächsten  Ausgabe... 

...widmen  wir  uns  in  erster  Linie  dem  Multiplayer-Modus  von 
StarCraft.  Sie  erfahren,  was  Sie  gegen  gewiefte  Taktiken  Ihrer 
Rivalen  unternehmen  können,  wie  Sie  gut  befestige  Stützpunkte 
knacken  und  vieles  mehr. 


Wantedi 


StarCraft-Fans  aufgepaßt!  Wenn  Sie  nützliche  Tricks  oder  zu- 
sätzliche Cheats  auf  Lager  haben,  dann  freuen  wir  uns  auf  Ihre 
Zuschrift.  Für  abgedruckte  Tips  bedankt  sich  PC  Games  mit  ei- 
nem angemessenen  Honorar  (Bankverbindung  nicht  vergessen!). 

Computec  Verlag  •  Redaktion  PC  Games 
Tips  &  Tricks:  StarCraft 
Roonstraße  21  •  90429  Nürnberg 
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Komplettlösung 

Battlezane 


Activisions  Battiezone  -  zweifellos  der  beste  Vertre- 
ter der  Kategorie  „3D-Echtzeitstrategie'^  Wir  bie- 
ten Ihnen  sowohl  Grundlagen-Tips  als  auch  eine  aus- 
führliche Komplettlösung. 

Die  Grundlagen 

Kämpfen  oder  kämpfen  lassen? 

1 .  Führen  Sie  immer  einen  Flügelmann  mit  sich.  Neben  der 
größeren  Feuerkraft  hat  dies  den  Vorteil,  daß  Sie  ein  wei- 
teres Fahrzeug  haben,  sollten  Sie  Ihren  verlieren. 

2.  Bei  der  Jagd  auf  einzelne  Gegner  sind  Sie  meistens  schnel- 
ler und  effektiver  als  ein  vom  Computer  gesteuerter  Panzer. 
Als  guter  Kommandant  führen  Sie  Ihre  Truppen  in  den 
Kampf. 

3.  Hin  und  wieder  ist  es  jedoch  ratsam,  Befehle  aus  sicherer 
Entfernung  zu  geben,  um  besonders  bei  Großangriffen 
nicht  durch  den  eigentlichen  Kampf  abgelenkt  zu  werden. 

Munition,  Panzerung  und  Waffen 

1 .  In  Battiezone  haben  Sie  sich  verbrauchende  Munitionsvor- 
räte. Es  ist  kein  gutes  Gefühl,  wenn  einem  mitten  in  einem 
Großangriff  die  Munition  ausgeht.  Versorgen  Sie  daher 
sich  und  Ihre  Kameraden  ständig  mit  frischem  Nachschub. 

2.  Die  Waffenkammer  katapultiert  Nachschub  über  enorme 
Distanzen  und  kann  so  auch  vorgeschobene  Einheiten 
wieder  aufpeppen.  Da  die  Munitions-  und  Panzerungska- 
nister je  nach  Entfernung  mitunter  eine  Minute  unterwegs 
sind,  ist  es  ratsam,  vor  einem  Angriff  ein  kleines  Lager  an- 
zuhäufen. 

3.  Vergessen  Sie  nicht,  Ihre  Badgers  mit  Munition  zu  versor- 
gen. So  Sie  über  eine  Waffenkammer  verfügen,  können 
Sie  der  Einheit  befehlen,  Munition  oder  Panzerung  anzu- 
fordern. 


Mit  Silos  und  Scavengers  läfit  sich  die  Schrottbergung  beschleunigen. 


Sie  können  Ihre  Truppen  aus  sicherer  Entfernung  steuern. 


4.  Die  Versorgungseinheit  kann  auch  neue  Waffen  produzie- 
ren. Persönlich  bevorzuge  ich  es  immer,  zwei  gleiche  Waf- 
fen zu  haben  und  diese  zur  Erhöhung  der  Feuerkraft  zu 
bündeln. 

5.  Wenn  Sie  über  einen  Konstrukteur  verfügen,  können  Sie 
außerdem  einen  Hangar  und  ein  Versorgungsdepot  errich- 
ten. Fahrzeuge  im  direkten  Umkreis  dieser  Gebäude  wer- 
den wieder  aufgeladen. 

Einheiten  kontrollieren 

1 .  Jedem  Fahrzeug  ist  eine  Nummer  in  seiner  Sparte  (Offensi- 
ve, Defensive,  Versorgung)  zugeordnet.  Um  immer  schnell 
die  richtige  Einheit  am  Wickel  zu  haben,  sollten  Sie  die 
Standpunkte  und  Gruppierungen  mit  Bedacht  vornehmen. 
Merken  Sie  sich,  welche  Einheit  wo  ihren  Dienst  versieht. 

2.  Gewöhnen  Sie  sich  einheitliche  Gruppierungen  an,  z.  B. 
Offensiveinheiten  auf  F1-F3,  Defensivgruppen  auf  F4-F6 
etc.  Auch  wenn  Sie  nicht  immer  alle  F-Tasten  mit  Fahrzeu- 
gen belegen,  prägen  Sie  sich  so  schneller  die  richtigen  Ta- 
sten ein. 

Tastenkombinationen  merken 

Nach  einiger  Zeit  sollten  Ihnen  die  Tastenkombinationen  für 
die  wichtigsten  Befehle  in  Fleisch  und  Blut  übergehen.  Wenn 
man  Sie  mitten  in  der  Nacht  aufweckt  und  fragt,  wie  man  ei- 
nen leichten  Panzer  produziert,  müssen  Sie  wie  aus  der  Pistole 
geschossen  mit  6  (Fabrik)  und  2  (leichter  Panzer)  antworten. 

Biometall 

1 .  Neben  bereits  vorhandenen  Biometallfeldern  ist  Ihr  pri- 
märer Rohstoff  der  Schrott  von  zerstörten  Fahrzeugen. 
Beschützen  Sie  Ihre  Sammler  deswegen  immer  gut. 

2.  Optimieren  Sie  die  Metallversorgung  durch  den  Einsatz 
mehrerer  Scavangers.  Später  können  Sie  vorgeschobene 
Silos  errichten,  um  die  Wege  der  Sammler  zu  verkürzen. 
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Leider  sind  auch  die  Sammlerpiloten  aus  Battiezone  recht 
stumpfsinnig.  In  aller  Seelenruhe  fahren  die  Sammler  in 
gegnerisches  Abwehrfeuer  und  Schluchten. 
3.  Die  beste  Rohstoffquelle  sind  die  Uberreste  Ihrer  Gegner. 
Wenn  sich  eine  Welle  nach  der  anderen  an  Ihrer  Verteidi- 
gung die  Zähne  ausbeißt,  gibt  es  genügend  Nachschub! 

Piloten 

1 .  Neben  dem  zum  Bau  von  Fahrzeugen  und  Einrichtungen 
benötigten  Biometall  sind  auch  Piloten  ein  Engpaßfaktor. 
Pro  Fahrzeug  wird  ein  Mann  benötigt,  und  nur  wenn  Sie 
eine  Kaserne  bauen,  bekommen  Sie  neue  Piloten. 

2.  Deswegen  sind  feindliche  Piloten,  die  aus  ihren  Maschinen 
ausgestiegen  sind,  wichtige  Ziele. 

Basis  bauen  -  aber  richtig! 

1 .  Es  bedarf  einer  Eingewöhnungsphase,  bis  man  sich  mit  der 
lockeren  Bauweise  in  Battiezone  angefreundet  hat.  Hier  ist 
nichts  rechtwinklig,  sondern  Gebäude  werden  locker  in  der 
Gegend  verteilt.  Die  meisten  Einheiten  können  wieder  ein- 
gepackt und  anderorts  wieder  aufgestellt  werden. 

2.  Manchmal  ist  es  sogar  nötig,  die  Basis  zu  verschieben, 
um  an  Rohstoffe  zu  kommen.  Vom  Konstrukteur  errichtete 
Gebäude  lassen  sich  selbstverständlich  auch  wieder  von 
dieser  Einheit  abreißen. 

Verteidigung 

1 .  Schützen  Sie  Ihren  Stützpunkt  mit  Kanonen  und  Geschütz- 
türmen. Erste  Regel  hierbei  ist,  daß  sich  die  jeweiligen 
Reichweiten  überschneiden  sollten,  damit  die  Türme  sich 
gegenseitig  Deckung  geben.  Außerdem  sollten  Sie  auch 
hinter  Ihrer  primären  Verteidigungslinie  noch  Geschütze 
plazieren,  um  Einheiten  abzufangen,  die  durch  die  erste 
Linie  gebrochen  sind. 

2.  Kanonen  sind  besonders  auf  Anhöhen  und  an  schmalen 
Durchgängen  effektiv.  Achten  Sie  bei  Geschütztürmen  auf 
die  Energieversorgung.  Ihr  Gegner  greift  nämlich  mit  Vorlie- 
be Kraftwerke  an  und  legt  so  kurzerhand  die  Türme  lahm. 

Artillerie 

1 .  Obwohl  die  Artillerie  als  Defensiveinheit  gelistet  wird,  ist 
es  mehr  eine  taktische  Angriffseinheit.  Lassen  Sie  die  Artil- 
lerie niemals  unbewacht,  im  Nahkampf  sind  diese  Ge- 
schütze völlig  wehrlos.  Die  Artillerie  kann  auf  alles  inner- 
halb von  750  m  feuern  und  eignet  sich  besonders  zum 
Angriff  auf  Gebäude. 

2.  Wenn  Sie  eine  Basis  angreifen  wollen,  spionieren  Sie  kurz 
das  Gelände  aus  und  lassen  die  Artillerie  das  Ziel  angrei- 
fen. Wichtigste  Ziele  sind  gegnerische  Kraftwerke,  Fabri- 
ken und  Recycler. 

Missionsbeschreibungen  NSDF 

Mission  1  -  Mond 

1 .  Nachdem  Sie  das  Trainingslager  erfolgreich  beendet  haben, 
traut  man  Ihnen  diesmal  einen  echten  Kampfeinsatz  zu. 
Aber  keine  Angst,  allzu  schwer  wird  es  nicht.  Wählen  Sie 
ein  Fahrzeug  aus  dem  gut  sortierten  Fuhrpark  der  NSDAF. 


O  CVfttiSr.'i 
«fr..../. 
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Die  Mondlandefähre  EAGLE  zeugt  von  der  ersten  Mondlandung^  die  laut 
der  Battlezone-Storyline  nur  eine  Farce  war,  um  den  kalten  Krieg  im  All 
zu  verheimlichen. 


2.  In  der  Basis  befinden  sich  noch  zwei  Extrawaffen:  ein 
„Schläger"-Mörser  und  eine  RAVE-Gun.  Sobald  Sie  den 
ersten  Scavanger  gebaut  haben,  müssen  Sie  diesen  sofort 
zum  Schrottfeld  eskortieren. 

3.  Dort  versuchen  zwei  sowjetische  Jäger,  Ihnen  das  Leben 
schwer  zu  machen.  Kurz  darauf  wird  ein  weiterer  Scavan- 
ger angegriffen,  dem  Sie  auch  noch  aus  der  Bredouille 
helfen  müssen. 

Mission  2  -  Mond 

1 .  Gleich  zu  Anfang  werden  Sie  von  einer  gegnerischen 
Patrouille  aufs  Korn  genommen.  Nach  dieser  Attacke 
schicken  Sie  zunächst  den  Recycler  auf  den  Geysir  bei  der 
Kommandozentrale. 

2.  Sobald  der  Recycler  produktionsbereit  ist,  können  Sie  die 
ersten  Badgers  bauen.  Stellen  Sie  die  Wachtürme  an  dem 
östlichen  Basiseingang  und  auf  den  rechts  und  links  an- 
grenzenden Klippen  auf. 

3.  Es  folgen  noch  einige  Angriffe,  die  aber  dank  der  Badgers 
kein  Problem  sein  sollten.  Nach  einiger  Zeit  bekommen  Sie 
die  Meldung,  daß  Eagle's  Nest  evakuiert  wird  und  Sie  das 
Personal  in  zwei  Transportern  zur  Abschußrampe  eskortie- 
ren sollen. 


Ein  sowjetischer  Jäger  greift  Ihre  Basis  an!  Die  auf  den  Anhöhen  pla- 
zierten Badgers  fangen  diese  Gefahr  jedoch  wirksam  ab. 
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4.  Beordern  Sie  die  Panzer  an  Ihre  Flanke  und  setzen  Sie  sich 
in  Richtung  Rampe  in  Bewegung.  Auf  dem  Weg  werden 
Ihnen  einige  sowjetische  Einheiten  auflauern,  die  Sie  zer- 
stören, noch  bevor  die  Transporter  in  Gefahr  geraten. 
Wenn  die  Transporter  und  Sie  an  der  Rannpe  eintreffen,  ist 
die  Mission  gewonnen  und  der  Weg  zum  Mars  geebnet. 

Mission  3  -  Mars 


© 

Iii: 

(5 


Der  Schlepper  steuert  das  Alien-Artefakt  an,  um  es  dann  zur  Basis  zu- 
rückzubringen. Beschützen  Sie  den  Schlepper  vor  sowjetischen  Angriffen. 

1 .  Auch  auf  dem  Mars  ist  die  CCA  schon  vor  Ihnen  gewesen. 
Errichten  Sie  Ihren  Stützpunkt  an  dem  NW-Geysir,  um  mög- 
lichst weit  von  der  im  Südosten  gelegenen  CCA-Basis  entfernt 
zu  sein.  Nachdem  Sie  den  Recycler  und  die  Fabrik  auf  die 
Geysire  gesetzt  haben,  starten  Sie  die  Badger-Produktion. 

2.  Ein  halbes  Dutzend  Kanonen  sollten  Sie  zum  Schutz  der  Basis 
abstellen.  In  der  Fabrik  stellen  Sie  zwei  Grizzlies  als  Flügel- 
männer her. 

3.  Sie  werden  nach  kurzer  Zeit  zu  einem  Wegpunkt  zum  Aus- 
kundschaften geschickt.  Während  Sie  sich  mit  Ihren  Flügel- 
männern auf  den  Weg  machen,  lassen  Sie  die  Fabrik  einen 
Schlepper  (Transporter)  herstellen.  Am  Navpunkt  angekom- 
men, müssen  Sie  sich  um  den  schwachen  Widerstand  küm- 
mern und  dann  den  Transporter  rufen,  um  das  unbekannte 
Objekt  zur  Basis  zurückzubringen. 

4.  Geben  Sie  Ihrem  Transporter  Geleitschutz  zur  Basis.  Wenn 
das  Artefakt  sicher  angekommen  ist,  erhalten  Sie  eine  Funk- 
meldung, die  Ihren  Erfolg  bestätigt.  Jetzt  greifen  noch  einige 
Gegner  Ihre  Basis  an.  Wenn  alle  Angriffswellen  abgeschla- 
gen wurden,  ist  die  Mission  bestanden. 

TIP:  Sollten  Sie  zu  langsam  sein  oder  Ihr  Transporter  es 
nicht  zur  Basis  zurück  schafften,  versucht  sogleich  ein  sowje- 
tischer Schlepper,  Ihnen  das  erkämpfte  Objekt  streitig  zu 
machen.  Fangen  Sie  ihn  ab  und  erobern  Sie  das  Artefakt 
zurück! 

Mission  4  -  Mars 

1 .  Die  Schluchten  sind  allesamt  vermint  und  sollten  daher  zu- 
nächst gemieden  werden.  Nordöstlich  Ihrer  Startposition  lie- 
gen zwei  Geysire,  auf  denen  Sie  den  Recycler  und  die  Ver- 
sorgungseinheit aufbauen  können.  Nachdem  Sie  nun  den  er- 
sten Scavanger  produziert  haben,  sollten  Sie  mit  der  Verteidi- 


In  den  Senken  finden  Sie  diese  Blitzminen.  Zerstören  Sie  diese  heim- 
tückischen Fallen,  um  Ihre  Scavanger  zu  beschützen. 


gung  Ihrer  Stellung  beginnen.  Positionieren  Sie  die  Geschütz- 
türme in  einer  Reihe  vor  Ihren  Gebäuden  in  Richtung  Vulkan. 
Aus  dieser  Richtung  werden  Sie  angegriffen  (aus  Westen). 

2.  Zwischenzeitlich  sollten  Sie  mal  einen  kritischen  Blick  in  die 
umliegenden  Schluchten  werfen.  Dort  stehen  feindliche  Mi- 
nenleger. Leider  sind  sich  Ihre  Sammlerpiloten  dieser  Gefahr 
nicht  bewußt  und  tappen  nur  allzu  gerne  in  diese  Falle.  Mit 
gezielten  Stecherschüssen  lassen  sich  diese  Gefahrenherde 
aus  sicherer  Entfernung  zerstören. 

3.  Wenn  Ihre  Basisverteidigung  steht  (vier  Badgers  reichen  voll- 
kommen), sollten  Sie  den  Vulkan  unter  die  Lupe  nehmen.  Im 
Krater  finden  Sie  eine  Alienfabrik  und  erhalten  sogleich  Or- 
der, dieses  Artefakt  mit  Ihrem  Leben  zu  beschützen.  Positio- 
nieren Sie  zum  Schutz  vier  weitere  Badgers  am  Eingang  des 
Vulkans  und  zur  Sicherheit  noch  zwei  unten  im  Krater. 

4.  Wenn  Sie  alle  Badgers  haben,  geht's  an  die  Panzerproduk- 
tion. Nehmen  Sie  dafür  den  Versorger  von  seinem  Geysir 
und  stellen  Sie  dort  eine  Fabrik  auf.  Produzieren  Sie  jetzt  so 
viele  Panzer  wie  möglich  und  beordern  Sie  diese  an  Ihre 
Flanke. 

5.  Sie  bekommen  per  Funk  die  Meldung,  daß  Verstärkung  in  1 0 
Minuten  eintreffen  wird!  Ein  guter  Moment,  den  Spielstand  zu 
speichern.  Die  Sowjets  schicken  nämlich  als  letztes  Aufgebot 
Bomber,  um  die  Fabrik  zu  zerstören.  Um  die  Mission  erfolg- 
reich zu  beenden,  müssen  die  Bomber  abgefangen  werden. 

Mission  5  -  Mars 

1 .  Ihr  erster  Auftrag  lautet,  das  5.  Platoon  zu  unterstützen.  Auf 
dem  Weg  treffen  Sie  jedoch  auf  ein  Objekt  -  die  Hephaestus. 
Ihre  neue  Order  lautet,  den  Sternenhafen  im  Nordwesten  zu 
untersuchen.  Auf  dem  Weg  zum  neuen  Navpunkt  müssen  Sie 
sich  noch  mit  sowjetischen  Einheiten  auseinandersetzen.  Pla- 
zieren Sie  den  Recycler  an  einem  der  nahegelegenen  Geysire 
und  stellen  Sie  Ihre  Panzer  zum  Schutz  ab.  Wenn  Sie  alle 
Gebäude  des  Hafens  untersucht  haben,  werden  Sie  von  zwei 
Jägern  angegriffen. 

2.  Auch  wenn  Sie  viele  schöne  Dinge  -  zum  Beispiel  Ge- 
schütztürme -  bauen  können,  brauchen  Sie  in  dieser  Mis- 
sion nur  die  altbekannte  Fabrik.  Bauen  Sie  zunächst  eine 
starke  Scavanger-Truppe  (5-7  Stück),  um  die  reichlich  vor 
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1^  ^ 


An  dieser  Stelle  läßt  sich  die  hohe  Klippe  mit  einem  Aufklärer  übersprin- 
gen. Nehmen  Sie  Anlauf  und  nutzen  Sie  Ihre  Sprungdüsen. 


handenen  Metallvorkommen  zu  bergen.  Sie  erhalten 
schon  bald  den  neuen  Auftrag,  eine  sowjetische  Startram- 
pe zu  erkunden.  Bauen  Sie  hierfür  einen  Aufklärer  und 
übernehmen  Sie  diesen. 

3.  Machen  Sie  sich  Richtung  Nordwesten  auf  den  Weg.  Der 
Aufklärer  ist  leicht  und  schnell  genug,  um  über  die  hohen 
Klippen  zu  springen.  Das  erleichtert  diese  Mission  unge- 
mein, da  Sie  sich  von  hinten  anschleichen  können  und  so 
den  gegnerischen  Truppen  aus  dem  Weg  gehen. 

4.  Während  Sie  auf  dem  Weg  zu  der  Startrampe  sind,  bau- 
en Sie  unentwegt  neue  Panzer.  Geben  Sie  allen  Panzern 
den  Auftrag,  den  Recycler  zu  beschützen.  Wenn  Sie  die 
Rampe  ausgekundschaftet  haben,  lautet  der  neue  Auftrag, 
die  Wyoming  zum  Navigationspunkt  „Startpunkt"  zu  brin- 
gen. Mittlerweile  sollten  Sie  1 0  Panzer  haben. 

5.  Packen  Sie  den  Recycler  ein  und  schicken  Sie  ihn  mitsamt 
den  Panzern  zum  Startpunkt.  Sie  machen  sich  unterdessen 
auch  auf  den  Weg.  Fahren  Sie  nicht  die  Schlucht  entlang, 
sondern  springen  Sie  mit  Hilfe  Ihrer  Düsen  aus  der 
Schlucht,  in  der  die  Rampe  steht,  heraus.  So  gehen  Sie 
wieder  einmal  den  Russen  aus  dem  Weg.  Mit  dieser  List 
sind  Ihre  Einheiten  am  Startpunkt,  bevor  die  Russen  über- 
haupt merken,  was  los  ist. 

TIP:  Sie  müssen  zwei  hohe  Klippen  überwinden,  um  zu 
der  Startrampe  zu  gelangen.  Die  erste  ist  kein  Problem, 
die  zweite  ist  nur  mit  einem  Trick  zu  überwinden.  Sie  fah- 
ren eine  ganze  Weile  in  Richtung  Nordosten  an  dieser 
Klippe  entlang,  bis  diese  einen  rechtwinkligen  Knick 


Furien 


Diese  UFO-ähnlichen 
Alienkampfschiffe  können 
sehr  hoch  fliegen,  blitz- 
schnell die  Position  ändern 
und  ganz  gewaltig  zuschla- 
gen. Geschütztürme  bewir- 
ken gegen  diese  Monster 
jedoch  wahre  Wunder.  Eine 
Furie kommtoftgar  nicht 


Die  Furien  sind  äußerst  schlagkräftig,  zum  Schuß,  wenn  sie  auf 
mobil  und  auch  noch  gut  gepanzert.         2  3  Geschütztürme  trifft. 
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Die  sowjetische  Startrampe  ist  entdeckt  und  untersucht.  Jetzt  müssen 
Sie  Ihre  Basis  schnellstmöglich  evakuieren. 


macht.  An  dieser  Stelle  können  Sie  die  Anhöhe  mit  Anlauf, 
Vollgas  und  Sprungdüsen  erreichen. 

Mission  6  -  Venus 

1 .  Nächster  Halt:  Venus,  zweiter  Planet  unseres  Sonnensy- 
stems. Infiltrieren  Sie  einen  russischen  Vorposten  und 
schalten  Sie  eine  Radaranlage  aus.  Stellen  Sie  Ihre  Vertei- 
digungen und  die  Versorgungseinheit  auf  und  machen  Sie 
sich  auf  den  Weg  zum  Treffpunkt.  Dort  angekommen,  be- 
ordern Sie  die  Panzer  an  Ihre  Flanke  und  tasten  sich  an 
den  CCA-Vorposten  heran.  Lassen  Sie  sich  Zeit  und  erledi- 
gen Sie  die  Sowjet- Jäger,  damit  diese  nicht  Alarm  schla- 
gen können. 

2.  Treffen  Sie  den  Aufklärer  am  Vulkanrand.  Vom  Vulkan  aus 
fahren  Sie  Richtung  Osten.  Nahe  beim  Geysir  gibt  es  eine 
Stelle,  an  der  Sie  zu  Fuß  Richtung  Norden  in  den  Vorpo- 
sten eindringen  können. 

3.  In  der  CCA- Basis  steigen  Sie  in  einen  der  schweren  Panzer 
ein  und  machen  den  dortigen  Einheiten  die  Hölle  heiß. 
Zerstören  Sie  alles  in  der  Basis  -  heben  Sie  sich  den  Ra- 
darturm bis  zum  Ende  auf.  Seien  Sie  vorsichtig  mit  dem 
Kraftwerk  -  Sie  geraten  in  Reichweite  der  Geschütztürme. 
In  der  Basis  finden  Sie  auch  Nachschub. 


Stehlen  Sie  ein  russisches  Fahrzeug  im  Vorposten  und  zerstören  Sie  die 
Radaranlage. 


4.  Wenn  alle  Einheiten  und  Verteidigungseinrichtungen  ver- 
nichtet sind,  können  Sie  den  Radarturm  zerstören.  Sie  er- 
halten dann  sogleich  den  Auftrag,  sich  mit  einem  neuen 
Recycler  und  einer  Fabrik  zu  treffen,  eine  neue  Basis  zu  er- 
richten und  den  CCA-Stützpunkt  anzugreifen.  Holen  Sie 
Ihre  Einheiten  in  den  gut  geschützten  Krater  des  ehemali- 
gen CCA-Vorpostens  und  stellen  Sie  die  Fabrik  und  den 
Recycler  auf.  Sie  haben  genügend  Ressourcen,  um  Ihren 
Posten  zu  verteidigen  und  eine  schlagkräftige  Angriffs- 
gruppe zu  bauen.  Wenn  Sie  den  russischen  Recycler  zer- 
stört haben,  ist  die  Mission  gewonnen. 
TIP:  Ein  direkter  Angriff  auf  den  Vorposten  ist  wenig  er- 
folgversprechend, da  dieser  von  zwei  schwere  Geschütz- 
türmen gesichert  wird.  Warten  Sie  auf  die  Meldung  des 
Aufklärers  vom  Vulkan. 

Mission  7  -  Venus 

1 .  Nach  der  Zerstörung  des  Radarturms  werden  Sie  nun  auf  ei- 
ne Offensivmission  gegen  einen  großen  CCA-Stützpunkt  ins 
Feld  geschickt.  Geysire  stehen  in  ausreichender  Menge  zur 
Verfügung,  und  das  erste  Mal  in  diesem  Spiel  dürfen  Sie 
nach  Herzenslust  eine  Basis  bauen.  Ich  empfehle  Ihnen,  Ihren 
Stützpunkt  nicht  am  Startpunkt,  sondern  etwas  weiter  Rich- 
tung CCA-Basis  zu  errichten. 

2.  Bauen  Sie  eine  Fabrik  und  eine  Versorgungseinheit.  Mit  dem 
Konstrukteur  errichten  Sie  an  allen  Schlüsseleinrichtungen 
Kraftwerke  und  Gefechtstürme.  Machen  Sie  Gebrauch  von 
Silos,  um  das  Biometall  effektiver  fördern  zu  können. 

3.  Wenn  Ihre  Basis  voll  funktionsfähig  und  anständig  verteidigt 
ist,  machen  Sie  sich  mit  einer  Gruppe  aus  Grizzlies  und  Bom- 
bern auf  den  Weg  Richtung  CCA-Basis.  Ca.  500  m  vor  der 
Basis  finden  Sie  eine  Alienfabrik.  Lassen  Sie  sich  hier  erst  ein- 
mal nieder.  Holen  Sie  eine  Handvoll  Haubitzen  und  einige 
Badgers  zur  Fabrik  und  stellen  Sie  diese  auf. 

4.  Die  CCA-Basis  ist  nun  in  Haubitzenreichweite.  So  können  Sie 
eine  kräftezehrende  Panzerschlacht  vermeiden.  Wenn  alle 
Gebäude  zerstört  sind,  ist  auch  diese  Mission  bestanden. 
HP:  Die  Sowjets  verfügen  jetzt  über  die  furchteinflößenden  Wal- 
ker, um  die  Sie  sich  möglichst  bald  kümmern  sollten.  Sie  werden 
Ihnen  als  „Objekte"  gemeldet  und  mit  Navbojen  versehen. 
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Die  „Objekte"  sind  russische  Golem-Walker.  Diese  Monster  sind  gut 
gepanzert  und  bewaffnet. 


Mission  8  -  Venus 

1 .  Sie  verfügen  in  dieser  Mission  über  keinen  Recycler.  Treffen 
Sie  sich  zu  Anfang  der  Mission  mit  Ihrer  Fabrik.  Sie  erhalten 
dann  den  Auftrag,  die  feindliche  Artillerie  auf  den  Gipfeln  zu 


Auf  den  Bergen  stehen  sechs  russische  Artillerie-Einheiten,  die  Sie  unbe- 
dingt unschädlich  machen  müssen. 


zerstören.  Setzen  Sie  die  Fabrik  auf  den  Geysir  beim  Treff- 
punkt und  errichten  Sie  etwas  weiter  südlich  ein  Silo. 

2.  Jetzt  sind  Ihre  Fähigkeiten  als  Kraxelhuber  gefragt.  Schwin- 
gen Sie  Ihren  Grizzly  auf  eines  der  Plateaus  und  vernichten 
Sie  die  Artillerie.  Passen  Sie  auf,  daß  Sie  nicht  herunterfallen, 
und  tasten  Sie  sich  von  Gipfel  zu  Gipfel  voran.  Nutzen  Sie 
die  Klippen  als  Sprungrampen. 

3.  Wenn  alle  sechs  Geschütze  erledigt  sind,  zieht  die  Fabrik 
zum  Navigationspunkt  „Enge''.  Die  Versorgungseinheit  belas- 
sen Sie  am  Startpunkt  auf  dem  Geysir.  Stellen  Sie  einen  oder 
zwei  Panzer  zur  Verteidigung  ab. 

4.  Die  Fabrik  produziert  sechs  bis  acht  Panzer  und  später  noch 
einige  Walker.  Westlich  der  „Enge"  hat  sich  ein  sowjetischer 
Recycler  breitgemacht.  Statten  Sie  dieser  Mini-Basis  einen  Be- 
such mit  Ihren  Panzern  ab.  An  der  Enge  sollten  Sie  eine  Ka- 
serne, einen  Hangar  und  ein  Depot  errichten. 

5.  Der  russische  Konvoi  kommt  aus  dem  Osten  durch  die 
Schlucht  nahe  der  Navigationsboje.  Wenn  Sie  in  dieser 
Schlucht  ein  Kraftwerk  und  drei  Geschütztürme  errichten,  ist 
der  Konvoi  erledigt,  bevor  er  überhaupt  weiß,  was  Sache  ist. 
TIP:  Es  gibt  mehr  als  genug  Biometall.  Wenn  ein  Feld  ver- 
braucht ist,  errichten  Sie  ein  neues  Silo,  um  schnell  an  den 
begehrten  Rohstoff  zu  kommen.  Achten  Sie  auf  Ihre  Scavan- 
gerl  Sie  können  keine  neuen  produzieren! 

Mission  9  -  Venusmond  10 

1 .  Mit  einem  kleinen  Trick  ist  diese  Mission  in  kürzester  Zeit  zu 
schaffen.  Greifen  Sie  sich  Ihren  Recycler  und  machen  Sie  sich 
nach  Südwesten  auf  den  Weg.  Sie  überqueren  ein  großes 
Schrottfeld,  an  dessen  Ende  ein  Geysir  neben  einem  kleinen 
Hügel  steht.  Setzen  Sie  den  Recycler  hier  ab  und  bauen  Sie 
eine  Fabrik,  danach  erst  einen  Recycler. 

2.  Mit  der  Fabrik  geht's  vom  Recycler  aus  nach  Nordwesten 
zum  nächsten  Geysir.  Der  Navpunkt  „Reliktfundort"  ist  von 
hier  nur  noch  ein  paar  hundert  Meter  entfernt.  Lassen  Sie  ein 
paar  Panzer  und  einen  Transporter  produzieren. 
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TIPS  &  TRICKS 


Buas  und  Codes 


Auf  der  Suche  nach  einem  Fundstück  der  Alienkultur.  Der  Transporter 
bringt  das  Relikt  zurück  zum  Recycler. 

3.  Das  Motto  lautet:  Rein  -  Relikt  bergen  -  Ab  nach  Hause. 
Am  Fundort  werden  Sie  von  einigen  russischen  Einheiten 
traktiert,  die  Sie  jedoch  ohne  Probleme  abwehren  können. 
Außerdem  feuert  eine  Artillerie  auf  Sie,  aber  die  trifft  er- 
stens schlecht,  und  zweitens  sind  Sie  ja  im  Nu  wieder  weg. 
Fahren  Sie  mit  dem  Transporter  zur  Utah.  Fertig! 

Mission  10  -  Venusmond  lO 

1 .  Dieser  Einsatz  ist  einfach.  Sie  klappern  nach  und  nach 
die  Wegpunkte  ab  und  zerstören  allen  Widerstand.  Der 
Transporter  Nummer  3  wird  leider  von  einem  Deserteur 
gesteuert  und  sucht  unterwegs  das  Weite.  Das  soll  so 
sein!  Sie  können  den  Transporter  weder  zerstören  noch 
zurückerobern. 

2.  Am  zweiten  Wegpunkt  hält  der  Konvoi  an,  weil  hinter  ei- 
ner Anhöhe  ein  sowjetischer  Walker  lauert.  Holen  Sie  sich 
Munition,  Panzerung  und  zwei  SP-Stecher  von  der  Ver- 
sorgungseinheit. Mit  der  gebündelten  Feuerkraft  der  2  Su- 
perstecher  gibt  der  Walker  schnell  den  Geist  auf,  und  der 
Weg  ist  frei. 

3.  Die  eigentliche  Startrampe  wird  angegriffen  und  zerstört; 
und  Sie  und  Ihr  Team  müssen  sich  zu  einer  anderen 
Rampe  durchschlagen.  Nach  dem  Walker  stoßen  Sie  auf 
keinen  weiteren  nennenswerten  Widerstand. 


CD 

1 .  Geben  Sie  im  Debriefing-Bildschirm  „Game  over"  rückwärts  ein,  also 
„revo  emaG"  und  drücken  Sie  „STRG",  bekommen  Sie  ein  weiteres 
Easter  Egg  zu  Gesicht. 

2.  Die  Tastenkombination  Shif  t  plus  ,,bztnt"  verhilft  Ihnen  im  Spiel  zu  un- 
begrenzter Rüstung. 

3.  Probleme  gibt  es  bei  der  deutschen  Version  von  Battiezone  im  Multi- 
player-Spiel  mit  den  weit  verbreiteten  ISDN-Karten  der  Firma  Teles.  Ei- 
ne Lösung  bietet  Activision  Deutschland  unter  http://www.activision.de 
oder  ihrer  Hotline  an. 


EASTEREGG:  Für  Eingeweihte  lauert  hier  ein  Gag.  Der 
abtrünnige  Pilot  heißt  ARKIN,  wie  Mike  Arkin  ~  Produ- 
zent von  Battiezone  bei  Activision. 

Mission  1 1  -  Venusmond  Europa 

1 .  Jetzt  wird's  heimtückisch.  Sie  sind  ganz  auf  sich  alleine 
gestellt  und  sollen  die  CCA  infiltrieren.  Begeben  Sie  sich 
zum  Kontrollpunkt.  Dort  stellen  Sie  Ihren  Grizzly  außer 
Sichtweite  ab.  Lauern  Sie  dem  nächsten  CCA-Jäger  auf, 
und  nehmen  Sie  den  Piloten  mit  Ihrem  Scharfschützenge- 
wehr aufs  Korn.  Diese  Aktion  braucht  etwas  Übung,  da 
die  Jäger  flink  unterwegs  sind.  Stehen  Sie  nicht  im  offe- 
nen Feld,  sonst  werden  Sie  zu  leicht  erkannt. 

2.  Sobald  Sie  in  dem  Jäger  sitzen,  heißt  es:  Bloß  nicht  auf- 
fallen. Vom  ersten  Checkpoint  erhalten  Sie  die  Koordina- 
ten des  zweiten  Kontrollpunktes.  Dort  angekommen, 
zapfen  Sie  wieder  den  Turm  an  und  bekommen  die  Na- 
vigationspunkte 3,  4  und  5.  Leider  müssen  Sie  sich  die 
Positionen  merken,  da  Sie  die  Navbojen  nur  sehen  kön- 
nen, wenn  Sie  in  Reichweite  des  Checkpoints  sind. 

3.  Sie  müssen  erst  Ihre  Route  abfahren,  bevor  Sie  zum 
Kommunikationsturm  vordringen.  Wenn  Sie  sich  dort 
vorher  blicken  lassen,  fliegt  Ihre  Tarnung  auf.  Wenn  Sie 
brav  die  Runde  gemacht  haben,  stellen  Sie  sich  neben 
den  Funkturm.  Der  Kommandant  wird  zwar  etwas  gran- 
tig, aber  Ihre  Deckung  fliegt  erst  auf,  wenn  die  Übertra- 
gung beendet  ist. 


Kommunikationsturm 


Fabrik 


Hangar 


Sch 


|Checkpo»nt  1 


Beschützen  Sie  Transporter  1  und  2,  an  dem  Verräter  werden  Sie  sich 
später  rächen. 


Auf  dieser  Karte  sind  die  beiden  Checkpoints  sowie  die  russischen 
Einrichtungen  verzeichnet.  Außerdem  sehen  Sie  die  Wege  zu  den  ein- 
zelnen Punkten. 
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4.  Jetzt  gibt's  nur  noch  eins:  Im  Schweinsgalopp  zurück  zum 
Startpunkt.  Denken  Sie  gar  nicht  erst  an  einen  Kampf,  Sie 
ziehen  auf  jeden  Fall  den  kürzeren.  Immerhin  ist  Ihnen  die 
gesamte  CCA-Flotte  auf  den  Fersen. 
TIP:  Den  Hangar  finden  Sie  bei  NAV  3,  ca.  1  km  nördlich 
des  2.  Checkpoints.  Die  Fabrik  ist  bei  NAV  4,  ca.  1 ,5  km 
nordwestlich  von  Checkpoint  2.  Die  Schrottsilos  stehen  1,2 
km  westlich  des  Kontrollpunktes.  Der  Kommunikationsturm 
befindet  sich  im  Zentrum  der  einzelnen  Posten.  Benutzen 
Sie  die  Übersichtskarte  (Feststelltaste  [CAPS  LOCK]),  um 
sich  besser  zurechtzufinden! 


Mission  1 2  -  Venusmond  Europa 


An  dieser  Verteidigungslinie  scheitert  eine  russische  Angriffswelle  nach 
der  anderen  und  liefert  Ihnen  jede  Menge  Biometall  zum  Aufbau  einer 
Angriffsgruppe. 


1 .  Wenn  Sie  sich  als  Einzelkämpfer  etwas  ins  Zeug  legen, 
können  Sie  hier  schnell  reinen  Tisch  machen.  Lassen  Sie 
den  Recycler  folgen  und  machen  Sie  sich  auf  den  Weg 
nach  Norden,  bis  Sie  auf  eine  Ebene  mit  einem  Geysir 
mitten  in  einem  Schrottfeld  stoßen. 

2.  Bauen  Sie  den  Recycler  auf,  und  wehren  Sie  die  erste  An- 
griffswelle ab.  Der  erste  Checkpoint  aus  der  vorangegan- 
genen Mission  liegt  etwas  nordöstlich  dieser  Position.  Hier 
errichten  Sie  eine  Fabrik,  Geschütztürme,  Hangar  und 
Versorgungsdepot.  Bis  alles  steht,  sollten  Sie  zwei  bis  vier 
Badgers  zur  Unterstützung  zum  Checkpoint  beordern. 

3.  Eine  Welle  nach  der  anderen  greift  nun  an,  aber  gegen 

3  Geschütztürme  ist  kein  Durchkommen.  Mit  einer  schlag- 
kräftigen Panzerkolonne  können  Sie  nun  die  Fabrik  im 
Westen  zerstören. 

Mission  13  -  Titan 

1 .  Errichten  Sie  Ihre  Basis  an  den  nahegelegenen  Geysiren. 
Produzieren  Sie  einen  GPT,  den  Sie  sofort  zum  NAV  „Ret- 
tung 1 "  schicken.  Verteidigen  Sie  Ihre  Stellung  mit  Ge- 
schütztürmen und  bauen  Sie  erste  Panzer.  Den  GPT 
schicken  Sie  noch  zu  Rettung  2  und  Rettung  3.  Geben  Sie 
ihm  Geleitschutz  mit  ein  oder  zwei  Grizzlies. 

2.  Bauen  Sie  weiter  konsequent  Ihre  Basis  aus,  aber  greifen 
Sie  nicht  die  CCA-Basis  an.  Bringen  Sie  den  GPT  nach  er- 
folgreicher Rettung  der  Uberlebenden  zurück  und  bewa- 


Mit  dem  GPT  können  die  Überlebenden  an  den  jeweiligen  Rettungs- 
Navpunkten  geborgen  werden. 


chen  Sie  ihn.  Beschützen  Sie  jedes  Gebäude  mit  Geschütz- 
türmen, sonst  werden  die  Furien  Ihnen  einen  Strich  durch 
die  Rechnung  machen. 
3.  Die  Furien  (s.  Kasten)  werden  die  CCA-Basis  und  Sie  an- 
greifen. Nach  kurzer  Zeit  gibt  die  CCA  sich  geschlagen, 
und  die  Fronten  wechseln.  Sie  müssen  mit  einem  GPT  rus- 
sische Wissenschaftler  retten.  Begleiten  Sie  den  GPT  mit  so 
vielen  Panzern  wie  möglich  und  geleiten  Sie  ihn  zurück 
zum  Recycler. 

Mission  1 4  -  Titan 

1 .  Ausnahmsweise  wird  hier  kaum  gekämpft.  Warten  Sie  auf 
die  russische  Verstärkung,  bauen  Sie  den  Recycler  auf  und 
fangen  Sie  mit  dem  Schrottsammeln  an.  Sie  müssen  zwei 
Silos  errichten,  um  überhaupt  genug  Lagerplatz  für  75 
Einheiten  Schrott  zu  haben. 

2.  Um  die  gelegentlich  auftretenden  Furien  sollten  Sie  sich 
persönlich  kümmern.  Achten  Sie  darauf,  Munition  und 
Panzerung  zu  produzieren.  Retten  Sie  die  NSDF-Einheiten 
und  schicken  Sie  sie  zum  Recycler. 

TIP:  Recyceln  Sie  überflüssige  Einheiten.  So  haben  Sie  die 
75  Einheiten  Schrott  schneller  zusammen. 


Der  mächtige  Walker  ist  zwar  extrem  langsam,  kann  dafür  aber  jede  Men- 
ge Treffer  einstecken  und  mindestens  ebensoviel  austeilen.  Durch  seine 
Größe  eignet  sich  der  Walker  besonders  als  Kommandofahrzeug  bei  Angrif- 
fen oder  beim  Basisausbau,  da  er  eine  sehr  erhabene  Perspektive  bietet. 
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TIPS  &  TRICKS 


Am  Eingang  zur  Schlucht,  in  der  die  Basis  steht,  wurde  eine  massive  Ver- 
teidigungslinie errichtet,  die  alle  Furienangriffe  abwehrt. 


Mission  1 5  -  Titan 

1 .  Sie  werden  jetzt  gegen  die  furchteinflößenden  Furien  in 
den  Kampf  geschickt.  Westlich  Ihrer  Startposition  befin- 
det sich  ein  schmaler  Durchgang,  der  von  zwei  Blitzmi- 
nen und  einer  Furie  (hinter  dem  Hügel  versteckt)  bewacht 
wird. 

2.  Errichten  Sie  Ihre  Fabrik  und  den  Recycler  auf  den  beiden 
Geysiren  südlich  Ihrer  Position.  Fangen  Sie  sofort  mit  dem 
Bau  von  Kraftwerken  und  Geschütztürmen  an.  Zwischen- 
zeitlich kümmern  Sie  sich  persönlich  um  die  beiden  Minen 
im  Durchgang.  Mit  einigen  Mörsertreffern  ist  die  Sache 
erledigt. 

3.  Wenn  der  Weg  frei  ist,  ziehen  Sie  mit  der  Fabrik  und  der 
Versorgungseinheit  zu  den  Geysiren  jenseits  des  Durch- 
gangs. Auch  hier  sollten  Sie  schleunigst  Geschütztürme  er- 
richten. Kommen  Sie  den  gegnerischen  Türmen  ja  nicht  zu 
nahe!  Die  Russen  schicken  immer  mal  wieder  Einheiten  in 
den  Kampf  -  steter  Tropfen  höhlt  ja  bekanntlicherweise 
den  Stein. 

4.  Bauen  Sie  nun  einige  Longbow-Haubitzen  und  nehmen  Sie 
die  Kraftwerke  aufs  Korn.  In  den  meisten  Fällen  schaffen 
die  sowjetischen  Golem-Walker  die  Alienbasis,  wenn 
nicht,  müssen  Sie  mit  einem  direkten  Angriff  etwas  nach- 
helfen. 


Mission  16  -  Archilles 

1 .  Errichten  Sie  sofort  Ihre  Fabrik  und  den  Recycler.  Produ- 
zieren Sie  als  erstes  eine  Konstruktionseinheit  und  dann 
zwei  Scavenger.  Mit  dem  Konstrukteur  begeben  Sie  sich 
zum  Ausgang  des  Tals  im  Nordosten.  Hier  fällt  der  Boden 
in  drei  Stufen  auf  eine  Ebene  ab. 

2.  Errichten  Sie  ganz  unten  in  einem  Halbkreis  3  Verteidi- 
gungsstellungen (je  ein  Kraftwerk  und  zwei  bis  drei  Ge- 
schütztürme). Hier  kommt  keine  Furie  mehr  durch!  Verbes- 
sern Sie  Ihre  Schrottförderung  mit  einem  Silo  nahe  der 
Verteidigungen.  Ein  Versorgungsdepot  und  einen  Hangar 
sollten  Sie  auch  errichten,  um  Munition  und  Panzerung 
nachladen  zu  können. 

3.  Mit  einer  ganzen  Horde  Grizzlies  geht's  dann  zu  den  Tür- 
men. Jeder  Turm  wird  von  zwei  Furien  bewacht.  Setzen 
Sie  einen  Turm  nach  dem  anderen  außer  Gefecht,  um  so 
das  Minenfeld  lahmzulegen. 

4.  Jetzt  können  Sie  sich  der  Produktionsstätte  annehmen.  Be- 
laden Sie  vor  dem  Angriff  alle  Panzer  mit  frischer  Muni- 
tion und  Panzerung.  Die  Produktionsstätte  wird  von  Furien 
bewacht.  Zerstören  Sie  die  drei  Generatoren,  und  die 
Fabrik  fliegt  in  die  Luft. 

TIP:  Die  Furien  werden  immer  wieder  Ihre  Verteidigungs- 
anlagen angreifen,  aber  nicht  den  Recycler  oder  die  Fa- 
brik. Nur  auf  Artillerie  scheinen  die  Aliens  schlecht  zu 
sprechen  zu  sein,  da  sie  diese  Einheiten  angreifen,  sobald 
Sie  auch  nur  eine  davon  bauen. 

Mission  1 7  -  Archilles 

1 .  Der  Planet  steht  kurz  davor,  in  die  Luft  zu  fliegen.  Errichten 
Sie  neben  dem  Recycler  einige  Badgers  und  bauen  Sie 
dann  so  viele  Angriffseinheiten  wie  möglich.  Mit  dem  Ru- 
del Panzer  geht's  dann  zur  Alien-Startrampe. 

2.  Schalten  Sie  alle  Furien,  die  Sie  antreffen,  aus.  An  der 
Startrampe  angekommen,  zerstören  Sie  die  vier  schwer 
gepanzerten  Antriebsdüsen.  Jetzt  haben  Sie  genau  3  Mi- 
nuten Zeit,  um  wieder  zur  Basis  zurückzukehren.  Treten  Sie 
das  Gaspedal  bis  zum  Anschlag  durch  und  verfahren  Sie 
sich  nicht! 

Florian  Weidhase  ■ 


Um  die  Flucht  der  Furien  zu  verhindern,  müssen  alle  vier  Düsen  an  der 
Plattform  zerstört  werden. 
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FaHaut 


Man  spricht  deutsch:  Endlich  gibt's  die  komplett 
übersetzte  Fassung  von  Interplays  Fallout  im  Han- 
del. Wem  die  faszinierende  Mischung  aus  Rollen- 
spiel, Adventure  und  Strategie  schlaflose  Nächte  be- 
reitet, der  findet  auf  den  folgenden  acht  Seiten 
wertvolle  Tips  für  alle  Schlüsselstellen. 

Wichtige  Fertigkeiten 

Sie  können  in  Fallout  so  ziemlich  alles  lernen.  Von  Waffenfer- 
tigkeiten über  Diebeskünste  hin  zur  Wissenschaft  gibt  es  al- 
les. Nicht  alle  Fertigkeiten  und  Bonuseigenschaften  sind 
gleich  wichtig.  Deswegen  sagen  wir  Ihnen  hier,  was  Sie  auf 
jeden  Fall  brauchen: 

Waffenfertigkeiten: 

Um  bewaffnete  Auseinandersetzungen  kommen  Sie  nicht  her- 
um! Konzentrieren  Sie  sich  auf  kleine  Waffen  und  Energie- 
waffen. Große  Waffen  machen  zwar  Spaß,  werden  aber 
sehr  bald  von  den  Energiewaffen  ersetzt. 
Öffnen: 

Oft  genug  stoßen  Sie  auf  verschlossene  Schränke  und  Türen. 

Steigern  Sie  regelmäßig  diese  Fertigkeit. 

Wissenschaft: 

Diese  Kenntnisse  sind  essentiell.  Spätestens  in  der  Militärbasis 

brauchen  Sie  fundierte  Computerkenntnisse. 

Besonders  geeignete  Bonuseigenschaften: 

Wählen  Sie  Eigenschaften  wie  „Heller  Kopf",  „Gebildet"  oder 

„Begabt",  um  pro  neuem  Level  mehr  Erfahrung  zu  gewinnen. 

Gespräche 

Sie  werden  jede  Menge  Gespräche  führen.  Die  Auswahl  Ih- 
rer Fragen  und  Antworten  kann  sehr  entscheidende  Folgen 
haben!  Es  empfiehlt  sich  nicht  unbedingt,  einen  Banditenchef 
in  Anwesenheit  von  mehreren  schwer  bewaffneten  Leibwa- 
chen zu  beleidigen,  wenn  man  nicht  bereit  ist,  die  schmerz- 
haften Konsequenzen  zu  tragen. 

Quests 

Sie  treffen  in  jedem  Ort  auf  Aufgaben,  die  Sie  auf  verschie- 
dene Arten  lösen  können.  Um  das  Spiel  zu  gewinnen,  sind 
diese  Aufgaben  nicht  unbedingt  erforderlich.  Da  Sie  aber  je- 
den Erfahrungspunkt  gebrauchen  können,  sollten  Sie  sich  der 
meisten  Quests  annehmen.  Manchmal  stehen  Sie  vor  der 


Wahl,  ob  Sie  „gut''  oder  „böse"  handeln  wollen,  was  sich 
hauptsächlich  auf  Ihr  Karma  und  Ihren  Ruf  auswirkt. 

Neue  Orte 

Verschaffen  Sie  sich  einen  Uberblick  über  einen  neuen  Ort, 
und  sprechen  Sie  mit  jedem,  der  Ihnen  über  den  Weg  läuft. 
So  erfahren  Sie  schnell  mehr  über  den  Ort,  seine  Bewohner 
und  die  vorherrschenden  Probleme. 

NPCs 

Insgesamt  gibt  es  in  Fallout  vier  Nichtspielercharaktere  (lan  - 
Shady  Sands;  Tyco  -  Junktown;  Dogmeat  -  Junktown  und 
Katja  -  Boneyard),  die  Sie  als  Gefolgsleute  gewinnen  können. 
Zu  Anfang  ist  ein  NPC  im  Schlepptau  sehr  nützlich.  Er  kann 
Ihre  Ausrüstung  trogen  und  hilft  Ihnen  bei  Gefechten.  Leider 
sind  die  NPCs  nicht  besonders  schlau.  Sie  blockieren  mit  Vor- 
liebe Durchgänge,  treffen  aus  Versehen  Sie  statt  des  eigentli- 
chen Ziels  und  stürzen  sich  selbstmörderisch  in  den  Kampf. 
Benutzen  Sie  die  NPCs  als  Packesel  für  Ihre  Ausrüstung.  Um 
Gegenstände  zwischen  Ihrem  Charakter  und  dem  NPC  zu 
bewegen,  können  Sie  entweder  mit  ihm  handeln  oder  ihn  be- 
stehlen. Keine  Angst,  der  NPC  wird  Sie  nicht  angreifen,  wenn 
Sie  seine  Taschen  durchwühlen.  Sie  können  einen  NPC  auch 
an  jedem  beliebigen  Ort  von  seinen  Aufgaben  befreien  und 
ihn  später  wieder  abholen.  Geben  Sie  Ihren  NPCs  immer  ge- 
nügend Munition  und  Stimpacks.  Rüstungen  benutzen  Ihre 
Mitstreiter  leider  nicht. 

Die  folgende  Beschreibung  ist  einer  von  vielen  möglichen 
Wegen,  Fallout  zu  spielen.  Sie  können  die  verschiedenen  Or- 
te auch  in  anderer  Reihenfolge  besuchen  oder  einige  ganz 
auslassen.  Es  empfiehlt  sich  jedoch,  alle  Locations  abzuklap- 
pern, um  für  die  unweigerlich  folgenden  Stufen  des  Spiels  Er- 
fahrung zu  sammeln. 


Vault  13 


Sie  sind  mehr  oder  weniger  freiwillig  aus  Vault  1 3  in  die 
Einöde  geschickt  worden,  um  einen  Wasserchip  zu  besorgen. 
Auf  der  Weltkarte  ist  Ihnen  nur  der  Standpunkt  von  einer 
weiteren  Vault  mit  der  Nummer  1 5  bekannt.  Schon  auf  dem 
Weg  nach  draußen  können  Sie  Erfahrung  sammeln,  indem 
Sie  die  Höhlenratten  töten.  Durchsuchen  Sie  auch  die  Leiche 
am  Vaulteingang! 
Aufgaben: 

•  Rebellion  verhindern 

•  Wasserdieb  dingfest  machen 
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In  der  dritten  Ebene  Ihrer  Heimatvault  sitzt  der 
Aufseher.  Er  hat  Sie  in  die  Wildnis  geschickt  und 
setzt  all  seine  Hoffnungen  in  Sie. 


Diese  Aufgaben  können  nur  vor  der  Abga- 
be des  Wasserchips  gemacht  werden, 
wenn  Sie  einen  Zwischenstopp  in  Vault  1  3 
machen. 

Wie  erfahre  ich  Sprechen  Sie  mit  den  Bewohnern  in  der  2. 
von  der  angehen-  Ebene.  Man  erzählt  Ihnen  von  einem  Was- 
den  Rebellion  und  serdieb  und  einer  geplanten  Rebellion.  Die 
dem  Wasserdieb?  Wasserwache  in  der  3.  Ebene  erzählt  Ihnen 
Einzelheiten  über  den  Wasserdieb. 

Wie  verhindere  Finden  Sie  die  Rädelsführerin  (2.  Ebene, 
ich  die  Rebellion?  2.  Zimmer  links  oben),  und  überzeugen  Sie 
sie  davon,  keinen  Aufstand  anzuzetteln. 
Wenn  das  nicht  funktioniert,  können  Sie  je- 
weils um  1  7:00  Uhr  zu  den  Treffen  gehen 
und  der  ganzen  Geschichte  ein  gewaltsa- 
mes Ende  (weniger  Erfahrungspunktel)  be- 
reiten. 

Wie  überführe  ich  Er  wird  um  Mitternacht  in  den  Vorratsraum 
den  Wasserdieb?  auf  der  dritten  Ebene  einbrechen  und  Was- 
ser stehlen.  Sprechen  Sie  nach  der  Tat  mit 
ihm.  Je  nachdem,  ob  er  aufgibt  oder  Sie 
ihn  gewaltsam  zur  Räson  bringen  müssen, 
gibt  es  1 .000  (gewaltfrei)  oder  500  Erfah- 
rungspunkte. 


Shadv  Sands 


Aufgaben: 

•  lan  gewinnen 

•  Bei  der  Herstellung  des  Gegengifts  helfen 

•  Jarvis  (kranker  Mann,  Hinterzimmer  des 
Arztes)  heilen 

•  Seil  auftreiben 

•  Radskorpionnest  zerstören 

•  Späterer  Besuch:  Auftrag  zur  Rettung  von 
Tandi  bekommen 

'  Wo  finde  ich  Auf  dem  Weg  von  Vault  1  3  nach  Vault  1 5 
Shady  Sands?  kommen  Sie  an  einem  Dorf  namens  Shady 
Sands  vorbei.  Machen  Sie  dort  einen  klei- 
nen Zwischenstopp. 


Wo  finde  ich  lAN?  In  dem  Gebäude  östlich  des  Eingangs,  lan 
wird  sich  Ihnen  entweder  für  100  Deckel 
oder  aus  purer  Abenteuerlust  anschließen 
(bedauern  Sie  ihn  etwas  wegen  seiner  Ver- 
letzung). 

Wie  bekomme  ich  Der  Arzt  kann  aus  einem  Skorpionstachel 
ein  Gegengift?  bestimmt  ein  Gegengift  machen. 

Wie  kann  ich  Er  ist  vergiftet!  Sie  können  ihn  mit  dem  Ge- 

Jarvis  heilen?  gengift  heilen. 

Wo  bekomme  Seth  (männliche  Wache)  hat  eins.  Sie  kön- 

ich  ein  Seil?  nen  es  stehlen  oder  kaufen. 

Wie  kann  ich  Sprechen  Sie  mit  den  Wachen.  So  gelan- 
Shody  Sands  von  gen  Sie  in  die  Skorpionhöhle.  Töten  Sie  alle 
den  Skorpionen  Skorpione.  Legen  Sie  sich  immer  nur  mit  ei- 
befreien? nem  dieser  Viecher  zur  Zeit  an.  Wenn  Sie 
1 0  AP  haben,  können  Sie  für  5  schießen 
und  für  5  weglaufen...  dann  hat  der  Skor- 
pion keine  Attacke! 

Wie  erfahre  ich  Bei  einem  späteren  Besuch  mit  Seth  spre- 
von  Tandis  Ent-  chen.  Er  sagt  Ihnen,  daß  Tandi  von  den 
führung?  Raiders  entführt  wurde. 


Shady  Sands  ist  die  erste  Siedlung,  auf  die  Sie  in 
dieser  lebensfeindlichen  Umwelt  treffen.  Hier  ist 
man  Ihnen  wohlgesonnen. 


Helfen  Sie  den  Bewohnern  von  Shady  Sands,  indem 
Sie  sich  in  die  unheimliche  Skorpionhöhle  wagen 
und  der  Plage  ein  Ende  bereiten. 
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VaultlS 


Aufgaben: 

•  Vault  durchsuchen 

•  Kämpfen! 

Leider  gibt  es  in  Vault  1 5  keinen  Wasser- 
chip mehr,  sondern  nur  jede  Menge  Vieh- 
zeugs. Benutzen  Sie  ein  Seil  im  Aufzugs- 
schacht, um  heruntersteigen  zu  können.  Auf 
der  zweiten  Ebene  finden  Sie  ein  weiteres 
Seil,  um  in  die  unterste  Etage  zu  gelangen. 
Außerdem  finden  Sie  noch  eine  Lederjacke 
-  Ihre  erste  Rüstung.  Im  Untergeschoß  gibt 
es  neben  allerhand  Ratten  noch  ein  10  mm- 
Klein-MG,  Dynamit  und  Granaten. 


Junktown 


Aufgaben: 

•  Doc  Morbids  Keller  untersuchen 

•  Bauer  Andrew  vom  „Hundeproblem"  be- 
freien 

•  Killians  Attentäter  beseitigen 

•  Gizmos  Geständnis  erwirken  und  ihn  be- 
seitigen 

•  Sinthia  retten 

•  Den  Skulz  anschließen 

•  Die  Skulz  vernichten  oder  Sherrys  Ge- 
ständnis bekommen 

•  Tyco  gewinnen 

•  Killians  persönlichen  Safe  knacken 
Junktown  ist  eine  sehr  gesetzestreue  Stadt. 
Wenn  Sie  unbedingt  Arger  haben  wollen 
und  Ihnen  Ihr  Ruf  egal  ist,  können  Sie  sich 
mit  der  ganzen  Stadt  anlegen.  Ansonsten 
sollten  Sie  sich  von  Ihrer  rechtschaffenen 
Seite  zeigen:  Helfen  Sie  bei  der  Zerstörung 
der  kriminellen  Elemente! 

Was  ist  mit  Do<  Auf  den  ersten  Blick  ist  er  nur  ein  teurer 
Morbid  los?  Arzt.  Aber  der  Name  und  die  Wachen  in 
seinem  Laden  lassen  auf  mehr  schließen! 
Untersuchen  Sie  des  Nachts  einmal  den 
Keller  seiner  Praxis!  Vorsicht:  Der  Spind  ist 
mit  einer  Sprengladung  gespickt! 


Bei  einem  nächtlichen  Besuch  in  Doc  Morbids  Keller 
machen  Sie  einen  grausigen  Fund. 


Versuchen  Sie  die  Lage  ohne  Blutvergießen  unter 
Kontrolle  zu  bringen. 

Wie  kann  ich  Sie  haben  drei  Möglichkeiten: 
Andrew  von  sei-   1 .  Fragen  Sie  Andrew,  wie  der  Besitzer  des 
nem  Hundepro-  Hundes  aussah!  Das  können  Sie  auch! 
blem befreien?  2.  Alter  Hundetrick!  Futter  hilft  immer... 

ein  Iguana  am  Spieß  ist  ein  wahrer  Lecker- 
bissen. 

3.  Kein  Hund,  kein  Problem!  Bumm! 
Von  Möglichkeit  3  ist  abzuraten,  denn 
wenn  Sie  den  Hund  für  sich  gewinnen,  wird 
er  treu  bis  an  sein  Lebensende  auf  Ihrer  Sei- 
te kämpfen. 

Wie  läuft  das  Wenn  Sie  das  erste  Mal  mit  Killian  spre- 
mit  Gizmos  chen,  wird  er  angegriffen.  Helfen  Sie  ihm 
Gestöndiis?  und  fragen  Sie  dann  nach  Gizmo.  Mit  Ton- 
bandgerät und  Wanze  bewaffnet,  geht's 
nun  zu  dem  fettleibigen  Chef  des  Kasinos. 
Bieten  Sie  sich  als  Auftragskiller  an.  Das 
Tonband  schneidet  das  Gespräch  automa- 
tisch mit!  Sie  haben  die  Wahl...  Sie  können 
böse  sein,  Killian  töten  und  es  sich  ganz  ne- 
benbei mit  der  halben  Stadt  verscherzen, 
oder  Sie  liefern  das  Geständnis  ab  und  ma- 
chen mit  Lars  Hilfe  (Sheriff  am  Ortsein- 
gang) dem  dunklen  Treiben  ein  Ende. 

Vor  was  soll  icb  Ubernachten  Sie  im  Hotel!  Sinthia  wird 
Sinthia  rette«?  dann  von  einem  durchgeknallten  Freier  be- 
droht. Entweder  erledigen  Sie  die  Sache 
gleich  in  Rambo-Manier,  oder  Sie  spielen 
Psychologe.  Man  kann  schließlich  über  al- 
les reden!  Die  sanfte  Tour  setzt  etwas  Glück, 
Charisma  und  Redefertigkeit  voraus,  bringt 
aber  auch  mehr  Punkte! 

Wos  sol  tcb  Gehen  Sie  des  Nachts  in  die  Bar.  Nach  ei- 
mh  dee  Skslz  nem  Plausch  mit  dem  Barkeeper  wird  die 
onsteiiefi?  Bedienung  angepöbelt,  worauf  der  Wirt  et- 
was ruppig  reagiert.  Im  Hinterzimmer  des 
Hotels  ist  das  Hauptquartier  der  Skulz.  Re- 
den Sie  mit  dem  Anführer.  Um  sich  den 
Skulz  anschließen  zu  können,  sollen  Sie  die 
Urne  aus  der  Bar  stehlen.  Das  tun  Sie  am 
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besten  tagsüber,  indem  Sie  die  Bartür 
knacken  und  so  unbehelligt  an  die  Urne 
kommen.  Sobald  Sie  sich  als  Dieb  bewährt 
haben,  sind  Sie  (für  äußerst  kurze  Zeit)  ein 
Gang-Mitglied  und  sollen  beim  Mord  des 
Barkeepers  helfen.  Sagen  Sie,  daß  Sie  spä- 
ter nachkommen.  Jetzt  ab  zum  Sheriff  und 
petzen.  Es  folgt  eine  zünftige  Barkeilerei. 

Was  hat  es  mit  Sherry  steht  vor  der  Tür  der  Skulz  und  hat 
Sherry  auf  sich?  dort  eigentlich  nichts  verloren.  Sie  können 
sie  über  mehrere  Tage  psychologisch  bear- 
beiten und  ihr  so  die  Skulz  ausreden.  Mit 
etwas  Redekunst  können  Sie  ihr  sogar  ein 
Geständnis  entlocken  und  so  die  Gang 
überführen. 

Wo  finde  ich  Tyco?  Er  steht  nachts  in  der  Bar.  Lassen  Sie  sich 
einen  Drink  ausgeben,  und  führen  Sie  das 
Gespräch  ganz  zu  Ende.  Wenn  Sie  ihn 
daraufhin  ein  weiteres  Mal  ansprechen,  ist 
er  ab  sofort  Ihr  Gefolgsmann. 

Wenn  ich  an  Verständlich,  oder?  Timing  ist  alles!  Gegen 
Killians  Safe  will,  sieben  Uhr  morgens  bewegt  er  sich  von  sei- 
wird er  böse!  ner  Kammer  zum  Geschäft.  Während  er 
sich  bewegt,  können  Sie  in  seine  Gemä- 
cher. Stöbern  Sie  herum  und  knacken  Sie 
den  Safe! 


Raiders 


Aufgaben: 

•  Tandi  und  die  Sklaven  befreien 

Wie  befreie  ich  Die  Raiders  sind  ein  stinkiges  Volk  von  Un- 
Tandi?  ruhestiftern.  Sprechen  Sie  mit  dem  Chef 
und  fordern  Sie  die  Freilassung  von  Tandi 
(Shady  Sands).  Sie  haben  drei  Möglichkei- 
ten, das  Mädchen  zu  befreien:  1 .  Alle  Rai- 
ders töten;  2,  Tandi  freikaufen;  3,  Box- 
kampf mit  dem  Anführer. 
Die  letzte  Möglichkeit  ist  -  gute  Kampfer- 
fahrung vorausgesetzt  -  die  beste.  Spei- 
chern Sie  im  Ring  ab.  Sie  müssen  den  Chef 
nicht  töten,  sondern  nur  bewußtlos  schla- 


Elne  Möglichkeit,  Tandi  zu  befreien,  ist  ein  Ring- 
kampf mit  dem  Anführer  der  Raiders. 


Die  Raiders  sind  Vergangenheit.  Hier  können  Sie 
jede  Menge  Ausrüstung  erbeuten. 


gen.  Wenn  er  eine  Runde  am  Boden  liegt, 
können  Sie  „Kampf  beenden"  an  klicken. 
Bringen  Sie  Tandi  nun  nach  Shady  Sands 
und  kehren  Sie  zum  Camp  zurück.  Wenn 
Sie  gut  mit  Ihren  Waffen  umgehen  können, 
pusten  Sie  olle  Raiders  weg.  Warum?  Das 
gibt  Erfahrung,  Sie  befreien  die  Sklaven, 
und  die  Jungs  sind  schlichtweg  böse! 


Der  Hub 


Aufgaben: 

•  Irwin  helfen 

•  Iguana  Bob  „besuchen" 

•  Dem  Thieves  Circle  beitreten 

•  Hightow'ers  Halskette  stehlen 

•  Deathclaw  töten 

•  Dekkers  Aufträge  erfüllen  (Hightower  und 
Jain  töten) 

•  Dekker  beseitigen 

Der  Hub  ist  ein  großes  Handelszentrum,  Hei- 
mat der  Caravans.  Hier  treffen  Sie  auf  jede 
Menge  Schurken  und  zwielichtige  Figuren. 
Sie  können  für  den  hiesigen  Unterweltboss 
(Dekker)  als  Auftragskiller  arbeiten  und  Ihr 
Gewissen  wieder  reinwaschen,  indem  Sie  - 
nach  Kassieren  der  Belohnung  -  Dekker  ver- 
pfeifen und  ihn  beseitigen.  Sie  bekommen  im 
Hub  auch  viele  Hinweise  auf  andere  Orte! 

Wo  finde  ich  Er  steht  in  einer  Hütte  südlich  des  Kasinos. 
Irwin  den  Farmer?  Wenn  Sie  seine  Farm  befreien,  bekommen 
Sie  eine  äußerst  schlagkräftige  Pistole  als 
Dankeschön. 

Was  ist  mit  Haben  Sie  sich  DocMorbids  Keller  in  Junk- 
diesem  Iguana  town  angesehen?  Wenn  Sie  es  mit  Ihrem  Ge- 
Bob?  wissen  und  Karma  vereinbaren  können,  soll- 
ten Sie  sich  nun  mal  als  Erpresser  versuchen. 

Ich  würde  dem  In  einem  der  großen  Gebäude  in  Old  Town 
Thieves  Circle  ja  gibt  es  einen  Weg  nach  unten!  Vorsicht:  Sie 
gerne  beitreten,  müssen  an  mehreren  verschlossenen  Türen 

nur  wo  ist  er?  und  Fallen  vorbei,  bevor  Sie  im  Versteck 
der  Diebe  sind. 
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Wenn  Sie  über  die  Zutaten  von  Bobs  Produkten  in- 
formiert sind,  können  Sie  ihn  erpressen. 

Wie  um  alles  in  Wenn  Sie  die  Heights  bei  Nacht  betreten, 
der  Welt  soll  ich  werden  Sie  dort  „eigentlich"  nicht  geduldet, 
an  die  Halskette  Schleichen  Sie  sich  hinten  herum  an  High- 
von  Hightower  towers  Haus  heran  (das  südliche  Haus!), 
kommen?  Vor  dem  Eingang  steht  eine  Wache,  die  je- 
doch in  regelmäßigen  Abständen  zu  einem 
Kollegen  geht.  Wenn  die  Wache  ihren  Po- 
sten verläßt,  sind  Sie  dran!  Schnell  zur  Tür, 
Schloß  knacken  und  rein.  Die  Hightowers 
schlafen  wie  Babys,  und  Sie  können  in  Ru- 
he nach  der  Schmuckschatulle  suchen.  Vor- 
sicht: Die  Schatulle  ist  mit  einer  Sprengla- 
dung versehen!  Mit  der  Beute  gehen  Sie 
dann  so,  wie  Sie  gekommen  sind. 

Deathdaw?  Ja!  Der  Chef  von  Far  Go  spricht  Sie  dar- 
Gibt  es  dieses  auf  an,  kann  Ihnen  aber  nicht  weiterhel- 
Monster  wirklich?  fen.  Fragen  Sie  die  Waffenhändlerin 

Beth.  Danach  statten  Sie  dem  Mutanten 
Harold  in  Old  Town  einen  Besuch  ab.  Er 
hat  angeblich  schon  einen  Deathdaw  ge- 
sehen. Er  gibt  Ihnen  auch  einen  sehr  hilf- 
reichen Tip:  Die  Augen  sind  die  Archilles- 
ferse  dieser  Kreatur.  Der  Verrückte  Mann 
vor  Harolds  Haus  führt  Sie  schließlich  zur 
Höhle  mit  der  Deathdaw.  Seien  Sie  vor- 
sichtig mit  diesem  Biest!  Es  langt  ganz 
gehörig  zu  und  kann  jede  Menge  ein- 
stecken! Gezielte  Schüsse  in  die  Augen 
wirken  jedoch  wahre  Wunder.  In  der 
Höhle  treffen  Sie  einen  sterbenden  Mu- 
tanten, der  Ihnen  eine  Holodisk  gibt.  Mit 
den  Infos  dieser  Disk  gehen  Sie  dann  zu 
Beth  und  den  Far  Go  Traders. 

Wie  komme  ich  on  Fragen  Sie  Kayne  nach  Arbeit.  Dekker 
Dekker  heran?  gibt  Ihnen  einen  Mordauftrag.  Hightower 
soll  das  Zeitliche  segnen.  Um  den  Job  zu 
erfüllen,  müssen  er  und  seine  Frau  einen 
Abritt  in  die  ewigen  Jagdgründe  machen. 
Nach  erfolgreicher  Arbeit  bekommen  Sie 
einen  weiteren,  nicht  weniger  schmutzigen 
Job  angeboten:  Jaine  von  den  Children  of 
the  Cathedral  soll  um  die  Ecke  gebracht 
werden. 


Kann  ich  Ein  kleiner  Besuch  bei  der  örtlichen  Polizei 
diesen  Dekker  kann  Wunder  wirken!  Wenn  Sie  sich  auf 
loswerden?  den  Kampf  einlassen,  sollten  Sie  ein  sehr 
guter  Schütze  sein  und  eine  Waffe  mit  ent- 
sprechendem Kawumms  mitnehmen.  Dek- 
ker und  Kdyne  sind  harte  Brocken!  Halten 
Sie  sich  gar  nicht  erst  großartig  mit  den 
Wachen  auf  -  die  ergeben  sich,  sobald  die 
beiden  Anführer  tot  sind. 

...und  was  es  sonst  noch  so  im  Hub  gibt... 

In  einem  Haus  in  Die  bösen  Jungs  halten  einen  Gefangenen! 

der  Old  Town  Entledigen  Sie  sich  der  brutalen  Schläger 
werde  ich  ange-  und  befreien  Sie  die  Geisel.  Sie  haben 
griffen,  sobald  ich  dann  ein  Stein  bei  der  Brotherhood  of  Steel 
die  Tür  öffne!  im  Brett. 

Was  verkauft  Die  Antwort  erhalten  Sie  von  der  zwielichti- 
Vancein  Old  gen  Person,  die  sich  vor  dem  Kasino  her- 
Town?  umtreibt.  Gegen  eine  geringe  „Gebühr" 

werden  Sie  Vance  vorgestellt.  Er  handelt  mit 
Drogen! 

Was  hat  es  mit  Sie  können  den  Kreditheini  ohne  Repressa- 
diesem  Kredithai  lien  der  örtlichen  Sicherheitskräfte  ausrau- 
auf  sich?  ben.  Sie  müssen  sich  natürlich  der  beiden 

Wachen  und  des  schmierigen  Geldverleihers 
entledigen.  Die  Tür  läßt  sich  mit  dem  elektro- 
nischen Dietrich  öffnen,  den  Sie  als  Beloh- 
nung vom  Circle  of  Thieves  bekommen. 

Soll  ich  einen  Warum  nicht?  Da  Sie  sich  in  absehbarer 
Job  bei  ,,Crimson  Zeit  ohnehin  auf  den  Weg  machen,  können 
Caravan''  an-  Sie  auch  noch  ein  paar  Deckel  nebenbei 
nehmen?  verdienen.  Die  Caravans  fahren  jeweils  am 
3.  und  1  7.  des  Monats. 

Was  ist  mit  der  Hier  können  Sie  Ihre  hart  verdienten  Deckel 
Bibliothek?  sinnvoll  einsetzen!  Kaufen  Sie  Bücher  und 
verbessern  Sie  Ihre  Fähigkeiten! 

Sie  können  das  Zeitlimit  um  100  Tage  ge- 
gen eine  Gebühr  von  2.000  Deckeln  (oder 
weniger)  verlängern,  indem  Sie  Wasser  an 


Der  Anführer  der  Guild  of  Thieves  macht  Ihnen  ein 
unmoralisches  Angebot... 
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Ihre  Vbult  liefern  lassen.  Wir  raten  davon 
ab,  da  Sie  nicht  den  Standort  Ihrer  Vault 
preisgeben  sollten.  Hören  Sie  mal  genau 
hin...  die  Ghouls  aus  Necropolis  wollen 
nicht  mit  den  Water  Merchants  handeln. 
Dort  gibt  es  wohl  genug  Wasser... 


Necropolis 


Aufgaben: 

•  Supermutanten  an  der  Wasserstelle  töten 

•  Wasserpumpe  reparieren 

•  Ghoul  befreien 

•  Wasserchip  finden 

Hier  ist  nur  ein  Necropolis  besteht  aus  drei  überirdischen 
verfallenes  Hoteil  Screens,  einem  System  von  Kanalisations- 
Wo  soll  ich  hin?  gängen  und  einem  unterirdischen  Vault. 

Steigen  Sie  durch  die  Kanaldeckel  hinab! 

Die  friedlichen  Ja!  Besuchen  Sie  jedoch  vorher  Set.  Er  gibt 
Ghouls  haben  ein  Ihnen  die  Aufgabe,  sich  um  die  Mutanten 
Problem  mit  der  an  der  Wasserstation  zu  kümmern. 
Wasserversor- 
gung, kann  ich 
helfen? 

Ich  bin  am  Stimmt,  das  haben  pflichtbewußte  Wachen 
Wasserschuppen,  so  an  sich.  Sie  können  ihn  entweder  aus- 
und  der  leicht  tricksen,  indem  Sie  behaupten,  ein  Ghoul 
beschränkte  oder  ein  Roboter  zu  sein,  oder  Sie  sparen 
Supermutant  läBt  sich  die  ganze  Diskussion  von  vornherein, 
mich  nicht  rein!  Umbringen  müssen  Sie  ihn  so  oder  so. 

Vorsicht:  Lassen  Sie  sich  auf  keinen  Fall  von 
ihm  gefangennehmen.  Das  überleben  Sie 
nur  mit  extrem  viel  Glück. 

0,kJ  Keine  Mu-  Mit  Schrott-Teilen  aus  der  Kanalisation.  Die 

tonten  mehr  oit  Teile  liegen  in  der  Nähe  des  Kanaleinstiegs 

der  Pumpe.  Wie  beim  Wasserschuppen  (dort,  wo  Larry,  der 

repariere  ich  sie?  beschränkte  Supermutant,  stand). 

Hier  ist  noch  je-  Befreien  Sie  den  gefangenen  Ghoul.  Er 
eingesperrti  sagt  Ihnen,  daß  es  in  der  Nachbarzelle  ei- 


In  dieser  Zelle  bei  der  Wasserpumpe  befindet  sich 
ein  Loch  im  Boden,  durch  das  Sie  in  eine  alte  Vault 
hinabklettern  können. 

nen  Abstieg  zur  Vault  gibt.  In  der  Vault  fin- 
den Sie  dann  auch  das  Objekt  der  Begier- 
de -  den  Wasserchip. 

Was  mache  ich  Das  bleibt  Ihnen  überlassen!  Kleiner  Tip: 
mit  Set  und  sei-  Set  stirbt  später  sowieso  bei  einem  Angriff 
nen  Ghouls?  der  Mutanten.  Greifen  Sie  ihn  nur  an,  wenn 
Sie  bereit  und  in  der  Lage  sind,  es  mit  all 
seinen  Wachen  aufzunehmen. 


Brotherhood  of  Steel 


Aufgaben: 

•  Mitglied  werden 
Die  Brotherhood  of  Steel  schickt  Sie 
zunächst  zum  Glow.  Wenn  Sie  später 
zurückkehren,  erfahren  Sie  von  der  Bedro- 
hung GUS  Norden,  bekommen  eine  Power- 
Armor  und  können  jede  Menge  interessan- 
te Gespräche  führen.  Auf  dem  Weg  zum 
Glow  sollten  Sie  einen  Zwischenstopp  im 
Boneyard  machen. 

Wie  werde  ich  Besorgen  Sie  die  Holodisk  aus  dem  Glow. 
Mitglied? 

Was  hat  es  Der  Arzt  kann  Ihre  Charakterwerte  durch 
mit  dem  Arzt  und  Operationen  verbessern!  Die  Heilung  dau- 
den  Operationen  ert  ziemlich  lange!  Bringen  Sie  vorher  auf 
auf  sich?  jeden  Fall  den  Steuerchip  zum  Vault  1  3. 

Sonst  verschwenden  Sie  Ihre  Zeit  auf  dem 
OP-Tisch. 


Mit  den  Schrotteilen  aus  der  Kanalisation  können 
Sie  die  Wasserpumpe  der  Ghouls  reparieren. 


Boneyard 


Aufgaben: 

•  Katja  rekrutieren 

•  Deathclaw-Nest  zerstören 

•  Adytum  von  den  Regulatoren  befreien 

•  Plasmagewehr  und  Powerarmor  verbes- 


Wo  finde  ick  In  der  Bibliothek  westlich  der  Blades.  Sie 
Katja?  können  sie  für  sich  gewinnen. 
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Smitty,  der  Schmied  vom  Hub,  kenn  ein  Plasmage- 
wehr modifizieren  und  so  noch  schlagkräftiger 
machen. 

Was  ist  mit  den  Wenn  Sie  die  Deathclaws  beseitigen,  ha- 
Gun  Runners?  ben  Sie  freie  Auswahl  im  Waffenarsenal 

dieser  Gang.  Hier  gibt  es  so  ziemlich  alles, 
was  das  Kämpferherz  begehrt! 

Ich  töte  die  Sie  müssen  die  Deathdaw-Mutter  im  Unter- 
Deathclaws,  aber  geschoß  des  Lagers  töten  und  die  Eier  ver- 
sie  kommen  nichten.  Hier  können  Sie  wunderbar  Tau- 
immer  wieder!  sende  von  Erfahrungspunkten  absahnen, 
indem  Sie  immer  die  neuen  Claws  töten 
und  erst  später  die  Mutter  und  die  Eier. 

Was  hat  es  mit  Besuchen  Sie  zunächst  den  Bürgermeister 
den  Regulatoren  (Zimmermann).  Er  wird  Sie  auf  einen 

auf  sich?  Rachefeldzug  gegen  die  Anführerin  der  Ra- 
zor  Blades  schicken.  Die  Blades  sind  jedoch 
nicht  für  den  Tod  des  Sohnes  verantwort- 
lich, sondern  die  Regulatoren.  Eine  Holo- 
disk  beweist  dies.  Gehen  Sie  mit  der  Disk 
zum  Bürgermeister.  Darauf  folgt  ein  Kampf 
mit  den  Regulatoren! 

Tip:  Kehren  Sie  zum  Türsteher  der  Blades 
zurück,  sobald  Sie  die  Regulatoren  ausge- 
schaltet haben.  Er  bringt  Ihnen  ein  paar 
neue  Kampffricks  bei. 

Wie  repariere  Bei  den  Deathclaws  finden  Sie  eine  Leiche 
ich  die  Farm  von  (oder  später  nur  eine  Blutlache).  Dort  finden 
Miles?  Sie  die  nötigen  Teile,  um  die  Farm  wieder 
in  Schuß  zu  bringen.  Als  Dank  können  Sie 
bei  Miles  eine  Powerarmor  verbessern  las- 


Miles'  Hydrofarm  ist  kaputt!  Wenn  Sie  die  nötigen 
Teile  finden  und  ihm  damit  aus  der  Patsche  helfen, 
wird  er  es  Ihnen  gebührend  danken. 

sen.  Smitty  -  der  Schmied  -  wertet  Ihr  Plas- 
magewehr auf.  Wenn  Sie  diese  Gegenstän- 
de noch  nicht  haben,  kehren  Sie  später 
zurück.  Für  das  Verbessern  der  Power-Rü- 
stung müssen  Sie  noch  mal  zum  Hub,  um 
sich  in  der  Bibliothek  die  nötige  Lektüre  zu 
besorgen. 

Tip:  Steigern  Sie  Energiewaffen,  Mit  dem 
Turboplasma,  einer  Powerarmor  und  dem 
nötigen  Waffengeschick  lassen  Sie  Rambo 
wie  einen  Halbstarken  aussehen. 


The  Giow 


Aufgaben: 

•  Energieversorgung  wiederherstellen 

•  Holodisk  aus  Level  5  holen 

Sie  brauchen  unbedingt  Rad-X,  Rad-Away 
und  ein  Seil!  Mit  Rad-X  können  Sie  kurz  vor 
dem  Glow  anhalten,  zwei  benutzen  und  so 
Ihre  Strahlungsresistenz  auf  1 00%  bringen. 
Bei  der  im  Glow  vorherrschenden  Strahlung 
werden  Sie  sonst  sehr  bald  zu  Toast. 

Hier  ist  nichts  Untersuchen  Sie  den  Krater!  Sie  sehen  ei- 
auSer  einem  Krater!  nen  Stahlträger,  an  dem  Sie  ein  Seil  befesti- 
WassoHichlyer?  gen  können. 

An  den  Fahr-  Durchsuchen  Sie  alle  Leichen.  Mit  den 

Stühlen  bekomme  Chipkarten  kommen  Sie  in  die  jeweiligen 

ich  schmerzhafte  Fahrstühle. 
Elektroschocks! 


Bei  der  Anführerin  der  Blades  erfahren  Sie  die 
Wahrheit  über  das  Schicksal  von  Zimmermanns 
Sohn. 


An  diesem  Stahlträger  läßt  sich  prima  ein  Seil  befe- 
stigen, das  den  Abstieg  in  die  stark  verseuchte 
Vault  ermöglicht. 
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Was  kann  kh  Neben  roher  Gewalt  hilft  nur  ein  erfolgrei- 
gegen  die  Roboter  eher  Flirt  mit  dem  Hauptrechner  in  Ebene  4. 
tun?  Sie  brauchen  dafür  hohe  Wissenschafts- 
kenntnisse! 

Wie  komme  ich  Fahren  Sie  erst  in  die  sechste  Ebene  und  re- 
auf  Level  5?  parieren  Sie  die  Hauptgeneratoren!  Werk- 
zeug hilft  hier  weiter! 


Militärbasis 


Aufgaben: 

•  Wachen  überwältigen  oder  austricksen 

•  Kraftfelder  abschalten 

•  Basis  zerstören 

Gute  Wissenschaftskenntnisse  sind  hier  un- 
bedingt notwendig.  Was  die  Gegner  angeht: 
An  diesem  Ort  haben  Sie  keine  Freunde  - 
schießen  Sie  auf  alles,  was  sich  bewegt. 


An  diesem  Rechner  können  Sie  Ihre  Wissenschafts- 
kenntnisse auf  die  Probe  stellen  und  so  die  Kraft- 
felder ausschalten. 


Militärbasis?  Wo  Sie  liegt  im  Nordwesten  Ihrer  Weltkarte.  Sie 
ist  die  überhaupt?  müssen  Sie  selber  finden! 

Die  Wachen  sehen  Nett  sind  diese  Jungs  bestimmt  nicht,  aber 
aber  böse  aus...!  klug  auch  nicht.  Wenn  Sie  ein  Funkgerät  ha- 
ben, können  Sie  die  Wachen  austricksen.  Be- 
nutzen Sie  das  Funkgerät  und  sagen  Sie, 
daß  Sie  von  unbekannten  Feinden  angegrif- 
fen werden.  Das  lockt  einige  Wachen  weg 
und  gibt  Ihnen  Erfahrungspunkte. 

Wie  kann  ich  diese  Die  roten  Felder  können  Sie  gar  nicht  ab- 
Kraftfelder aus-  schalten.  Die  grünen  lassen  sich  durch  Repa- 
schalten?  rieren  kurzzeitig  deaktivieren.  Besser  ist  es 
jedoch,  sich  in  den  Computer  in  der  südöstli- 
chen Ecke  der  ersten  Ebene  zu  hacken.  Mit 
genug  Wissenschaft  sollten  Sie  das  schaffen. 
Wenn  Sie  jetzt  auch  noch  ein  Funkgerät  mit 
dem  Computer  verbinden,  haben  Sie  eine 
Fernsteuerung!  Mit  einem  zweiten  Gerät  kön- 
nen Sie  dann  immer  per  Funk  die  grünen  Fel- 
der deaktivieren. 


Reparieren  Sie  die  Stromgeneratoren  auf 
Ebene  6  und  holen  Sie  die  Holodisk  aus  Level 
fünf.  Im  untersten  Stockwerk  finden  Sie  dann 
einen  Raum  mit  lauter  Mönchen,  die  plötzlich 
tot  umfallen.  Hacken  Sie  den  Computer  und 
leiten  Sie  die  Selbstzerstörung  ein.  Jetzt  gibt's 
nur  noch  eins...  raus  aus  dem  Bunker,  bevor 
die  ganze  Anlage  in  die  Luft  fliegt.  Besuchen 
Sie  nun  nochmals  die  Brotherhood  of  Steel. 


Kathedrale 


Was  ist  hier  Hier  lauert  der  Herd  allen  Übels.  Sie  müssen 
zu  tun?  zunächst  mit  der  Anführerin  der  Followers  of 
the  Apocalypse  (Boneyard,  Bibliothek)  spre- 
chen. Sie  können  dann  mit  Nicole  in  Kontakt 
treten  (Red  Rider  erwähnen!).  Sie  läßt  Sie  in 
den  Turm  der  Kathedrale. 

Wo  finde  ich  Oben  im  Turm  finden  Sie  Morpheus.  Wenn 
Morpheus?  Sie  hier  in  einer  Robe  herumlaufen,  erkennt 
Sie  keiner.  Lassen  Sie  sich  nicht  von  Morphe- 
us zum  Master  bringen.  Gehen  Sie  lieber 
selbst.  Die  Tür  zum  Hinterzimmer  läßt  sich 
mit  einem  Schlüssel  oder  einer  gut  plazierten 
Bombe  öffnen.  Im  Untergeschoß  gibt  es  eine 
Geheimtür.  Warten  Sie  einfach,  bis  jemand 
herauskommt.  Durchkämmen  Sie  den  Vault 
unter  der  Kathedrale.  Sprechen  Sie  mit  den 
verrückten  Wissenschaftlern  auf  Level  2.  Von 
denen  können  Sie  ein  Gerät  gegen  Psycho- 
angriffe  bekommen;  So  entgehen  Sie  den 
übersinnlichen  Attacken  des  Masters. 

Wo  ist  der  In  den  Tiefen  der  Vault  stoßen  Sie  bald  auf  ei- 
Master,  und  wie  nen  Gang,  der  Sie  direkt  zum  Master  führt, 
töte  ich  ihn?  Lassen  Sie  sich  auf  keine  Diskussion  ein!  Die 
beste  Taktik  gegen  den  Boss  sind  gezielte 
Schüsse.  Suchen  Sie  hinter  den  Pfeilern  Deck- 
ung. Zu  allem  Uberfluß  erscheint  alle  drei  Run- 
den noch  ein  Supermutant.  Wenn  Sie  den  Ma- 
ster getötet  haben,  fliegt  die  gesamte  Kathe- 
drale nach  kurzer  Zeit  in  die  Luft.  Sie  müssen 
sich  also  wieder  einmal  von  Ihrer  sportlichen 
Seite  zeigen.  Bloß  raus  aus  dem  Laden! 

Florian  Weidhase  ■ 


Im  Turm  der  Kathedrale  treffen  Sie  auf  Morpheus. 
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Star  Wars:  RebeUian 


Man  mag  es  nicht  für  möglich  halten,  was  in  Rebel- 
lion (dem  jüngsten  Star  Wars-Titel  von  LucasArts)  an 
strategischen  Finessen  steckt.  Den  Beweis  liefert  PC 
Games-Leser  Stefan  Schädel,  der  andere  Rebellen 
und  Imperiale  von  seinem  beachtlichen  Erfahrungs- 
schatz profitieren  läßt. 


Einer  der  Schlüsselsektoren  des  Spiels:  SESSWENNA-  nur  Coruscant 
wird  noch  vom  Imperium  kontrolliert. 


Allgemeine  Tips 

1.  Das  Hauptquartier  nur  auf  gut  verteidigten  Planeten  statio- 
nieren. 

2.  Die  Rebellen  sollten  mit  dem  HQ  regelmäßig  umziehen 
und  sich  nicht  zu  lange  auf  einem  Planeten  aufhalten. 

3.  Ständig  rekrutieren  -  je  mehr  Charakter  der  eigenen  Seite 
beitreten,  umso  stärker  wird  die  eigene  Seite. 

4.  So  früh  wie  möglich  noch  neuen  Technologien  suchen  las- 
sen, um  schnellstens  verbesserte  Einheiten  in  verbesserten 
Einrichtungen  produzieren  zu  können. 

5.  Jägerstaffeln  in  großer  Stückzahl  zur  Verteidigung  auf  Pla- 
neten stationieren. 

6.  Raumschiffe  und  Jäger-Gruppen  reparieren  sich  mit  der 
Zeit  von  alleine.  Die  Reparatur  wird  beschleunigt,  wenn  sie 
sich  in  einem  Planeten-System  mit  einer  freundlichen 
Schiffswerft  befinden. 

7.  Die  Randsektoren  und  ihre  unbekannten  und  meist  unbesie- 
delten  Planeten  schnell  auskundschaften  und  einnehmen, 
um  schnell  einen  größeren  Ressourcen- Vorrat  zu  besitzen. 

8.  Wichtige  Planeten  mit  zwei  Schildgeneratoren  und  Laser- 
kanonen ausrüsten  -  so  ist  eine  Übernahme  durch  die 
gegnerische  Seite  erst  mit  einer  sehr  starken  Flotte  oder 
durch  Zerstörung  der  Schilde  (Sabotage-Mission)  möglich. 

9.  Minen  und  Raffinerien  immer  paarweise  bauen,  um  die 
Ressourcen  optimal  ausnutzen  zu  können. 


10.  Das  AGENT  MANAGEMENT  durch  C3-P0  bzw.  IMP-22 
ausnutzen,  denn  sie  verwalten  Produktion  und  Einrichtungen 
sehr  ordentlich  und  nehmen  Ihnen  eine  Menge  Arbeit  ab. 

1 1.  Mindestens  eine  starke  Flotte  bauen,  die  in  der  Lage  ist, 
auch  massivere  Flotten  des  Gegners  zu  besiegen.  Kleine- 
re Flotten  einsetzen,  um  schnell  Personal  zu  bewegen  und 
neutrale/unbewohnte  Planeten  einzunehmen. 

12.  Der  Todesstern  kann  erst  nach  2.400  bis  2.500  Tagen 
vom  Imperium  gebaut  werden,  der  Super-Sternzerstörer 
nach  rund  1 .500  bis  2.000  Tagen. 

13.  Generäle  verbessern  die  Verteidigungsstärke  eigener  Ein- 
heiten auf  Planeten  und  die  Angriffsstärke  von  Bodentrup- 
pen einer  Flotte  erheblich.  Admirale  koordinieren  am  be- 
sten die  Flotten  in  Schlachten,  während  Commander  die 
Abwehr  und  den  Angriff  von  Jägerstaffeln  verbessern. 

Tips  zur  Erfüllung  der  Sieg-Bedingungen:  H 

REBELLEN  -  ALLIANZ: 

Beide  Bedingungen  müssen  erfüllt  werden: 

1 .  Imperiales  Hauptquartier  auf  Coruscant  einnehmen 

Das  HQ  muß  eingenommen  und  gehalten  werden.  Mit  Sicher- 
heit nicht  einfach,  denn  es  wird  gut  bewacht  und  verfügt  von 
Beginn  an  über  eine  gute  Verteidigung.  Ein  Uberraschungsbe- 
such  gleich  zu  Spielbeginn  lohnt  sich  deshalb  nicht.  Sobald 
die  Allianz  über  eine  sehr  starke  Flotten  verfügt,  sollte  sie 
Coruscant  angreifen  und  versuchen,  Schutzschilde  und  starke 
Verteidigungseinheiten  zu  sabotieren. 

2.  Imperator  Palpatine  und  Dörth  Voder  gefangennehmen 
Die  schwierigere  Bedingung  von  beiden,  denn  Dörth  Voder 
und  der  Imperator  sind  nicht  so  leicht  zu  finden.  Imperator 
Palpatine  hält  sich  oft  auf  Coruscant  auf.  Dörth  Voder  hinge- 
gen ist  ständig  unterwegs,  um  neue  Soldaten  zu  rekrutieren. 
Wenn  es  den  Rebellen  gelingt,  den  SESSWENNA-Sektor  un- 
ter ihre  Kontrolle  zu  bringen,  dann  steigen  ihre  Siegeschan- 
cen beträchtlich,  denn  so  können  sie  viele  imperiale  Flotten 


C3-P0  übernimmt  die  Verwaltung  der  Ressourcen  und  den  Bau  von  Ein- 
richtungen und  Einheiten. 
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abfangen,  Planeten  blockieren  und  dem  Imperium  somit  die 
Versorgung  seiner  Truppen  abschneiden.  Auch  Dörth  Voder 
und  dem  Imperator  wird  man  dann  häufiger  begegnen;  somit 
ergeben  sich  mehr  Gelegenheiten  für  eine  Gefangennahme. 
Eine  wichtige  Rolle  spielt  hierbei  Luke  Skywalker  -  er  kann 
durch  seine  Macht-Fähigkeiten  am  ehesten  beide  gefangen- 
nehmen und  der  dunklen  Seite  der  Macht  (Lord  Vader,  Impe- 
rator) widerstehen. 

IMPERIUM: 

Beide  Bedingungen  müssen  zum  Endsieg  erfüllt  werden: 

1 .  Hauptquartier  der  Rebellen  zerstören 

Das  einzige  Problem  dieser  Bedingung  liegt  darin,  das 
Hauptquartier  (HQ)  zu  finden.  Das  HQ  der  Rebellen  wechselt 
regelmäßig  den  Standort  und  ist  schwer  aufzuspüren.  Des- 
halb sollte  sich  die  Suche  auf  die  Randsektoren  der  Galaxis 
konzentrieren.  Schicken  Sie  Suchdroiden  und  Spionage-Dro- 
iden  aus,  um  den  Standort  zu  lokalisieren.  Außerdem  sollten 
auf  Dagobah  und  Endor  schnell  imperiale  Truppen  stationiert 
werden,  denn  hier  schauen  die  Rebellen  regelmäßig  vorbei. 
Vor  allem  Luke,  der  auf  Dagobah  bei  Yoda  seine  Macht- 
Fähigkeiten  trainiert,  wird  hier  mit  Sicherheit  in  den  ersten 
300  Tagen  auftauchen.  Wurde  das  HQ  gefunden,  kann  es 
durch  einen  Angriff  auf  den  Planeten  oder  aber  durch  Sabo- 
tage zerstört  werden. 

2.  Mon  Mothma  und  Luke  Skywalker  gefangennehmen 

Mon  Mothma  muß  gesucht  werden,  bis  sie  auf  einem  Plane- 
ten ausfindig  gemacht  wird.  Luke  zeigt  sich  auf  jeden  Fall  in 
den  ersten  1 .000  Tagen  auf  Dagobah  (meistens  zwischen 
dem  250.  und  dem  450.  Tag),  um  sein  Jedi-Training  fortzu- 
setzen. Deshalb  sollten  so  früh  wie  möglich  Truppen  auf 
Dagobah  stationiert  werden. 

Ein  anderer  Trick  besteht  darin,  Han  Solo  zu  kidnappen. 
Wenn  dies  geschieht,  machen  sich  Leia,  Chewie  und  Luke  un- 
verzüglich auf,  um  ihren  Freund  zu  befreien.  Jetzt  muß  der 
Empfang  nur  noch  vorbereitet  werden  -  und  die  Falle  kann 
zuschnappen. 

Grundsätzlich  gilt  für  beide  Seiten: 
1.  Wurde  ein  Charakter  auf  einem  Planeten  ausgemacht, 
dann  kann  man  ihn  nur  gefangennehmen,  wenn  man  den 


Ein  Ziel  hat  das  Imperium  schon  erfüllt:  Mon  Mothma  wurde  gefangen- 
genommen. 


Mit  acht  Schiffswerften  auf  Bothawui  werden  die  beiden  Bulwark  Batt- 
lecruiser  in  wenigen  Tagen  einsatzbereit  sein. 

Planeten  einnimmt.  Alternative:  Der  Planet  wird  mit  einer 
Flotte  blockiert,  so  daß  der  Charakter  beim  Fluchtversuch 
geschnappt  wird  -  vorausgesetzt,  die  Flotte  ist  stark  genug. 
2.  Für  den  Spieler,  der  die  folgenden  Sektoren  kontrolliert,  er- 
gibt sich  ein  taktisch  und  strategischer  Vorteil:  SESSWEN- 
NA,  CORELLIA,  FARFIN.  Diese  Sektoren  werden  vom  Spiel 
sozusagen  als  „Schlüsselsektoren"  angesehen. 

Verteidigung  von  Planeten  "^^^^K^m 

Mit  der  folgenden  Kombination  aus  Bodentruppen,  Einrich- 
tungen und  Jägern  verfügt  Ihr  Planet  über  eine  ausreichende 
Verteidigung  für  die  ersten  2.000  Tage: 

1 .  3  bis  6  Army-Regimenter: 

Am  Anfang  reichen  drei,  später  sollten  es  auf  wichtigen  Pla- 
neten sechs  sein. 

2.  3  bis  6  Fleet-Regimenter: 

Am  Anfang  reichen  drei,  später  sollten  es  auf  wichtigen  Pla- 
neten mindestens  sechs  sein.  Später,  wenn  durch  RESEARCH 
bessere  Bodentruppen  mit  höheren  Defense- Werten  (DARK 
TROOPER  oder  MON  CALAMARI  REGIMENTER)  entwickelt 
wurden,  sollten  diese  statt  der  normalen  Bodentruppen  einge- 
setzt werden. 

3.  1  General: 

Besitzt  ein  Planet  Bodentruppen,  dann  darf  ein  GENERAL 
zur  Befehligung  der  Truppen  auf  keinen  Fall  fehlen,  sonst 
verkaufen  sich  die  Truppen  im  Kampf  deutlich  unter  Wert. 
Ein  General  koordiniert  die  Verteidigung  und  steigert  den 
Verteidigungswert  des  Stützpunktes  erheblich.  Als  General 
eignen  sich  Charakter  mit  hohen  Combat  Leadership-Wer- 
ten  (ab  90  aufwärts).  Mehrere  Charakter  auf  einem  Plane- 
ten oder  einer  Flotte  erhöhen  nochmals  die  Verteidigungs- 
werte. 

4.  1  bis  2  Planetery  Shields: 

Jeder  wichtige  Planet  sollte  mindestens  ein  Schild  besitzen. 
Mit  zwei  Schilden  ist  ein  Bombardement  aus  dem  Orbit  für 
fast  jede  Flotte  unmöglich.  Der  Gegner  muß  dann  erst  minde- 
stens ein  Schild  sabotieren,  um  die  Basis  angreifen  zu  kön- 
nen. Nur  sehr  starke  Flotten  mit  mehr  als  10  angriffsstarken 
Großraumschiffen  sind  in  der  Lage,  trotz  Planetenschilden 
ein  Planetery  Bombardment  erfolgreich  durchzuführen. 
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So  sollte  nicht  gebaut  werden:  Mit  drei  Einrichtungen  eines  Typs  würde 
der  Planet  effektiver  Nutzen  bringen. 

verfügt,  wird  das  Einnehmen  dieses  Planeten  mit  einem 
normalen  Flottenangriff  unmöglich.  Dann  muß  durch  Sa- 
botage erst  mindestens  ein  Schild  zerstört  werden,  bevor 
ein  Angriff  Erfolg  haben  kann. 

2.  Schicken  Sie  eine  Flotte  zum  Planeten,  die  über  folgende 
Einheiten  verfügt: 

•  Mindestens  ein  Großraumkampf  schiff  mit  Turbolasern 

•  Mindestens  6  Jägerstaffeln 

•  Einen  General  oder  Admiral 

•  Mindestens  6  angriffsstarke  Bodentruppen 

3.  Zerstören  Sie  die  gegnerische  Verteidigungsflotte  (falls  vor- 
handen), und  füllen  Sie  eventuelle  Jägerverluste  der  eige- 
nen Flotte  soweit  wieder  auf,  daß  mindestens  6  Jägerstaf- 
feln für  den  nächsten  Schritt  vorhanden  sind. 

4.  Hat  der  Planet  jetzt  maximal  ein  Schutzschild,  starten  Sie  so 
oft  ein  Planetery  Bombardment  auf  militärische  Einrichtun- 
gen, bis  alle  gegnerischen  Bodentruppen  vernichtet  sind. 

5.  Anschließend  schicken  Sie  per  Planetery  Assault  die  Bo- 
dentruppen auf  den  Planeten. 

Sabotage  SHIHHiH 

Wenn  Sabotage-Missionen  grundsätzlich  scheitern,  kann 
das  mehrere  Gründe  haben:  Vielleicht  wird  eine  Einheit 
oder  ein  Charakter  in  der  Mission  eingesetzt,  der  nicht  die 
erforderlichen  Eigenschaften  (hohe  Combat-  und  Spionage- 
Werte)  mitbringt,  um  die  Mission  erfolgreich  zu  beenden.  Je 
besser  ein  Planet  oder  eine  Flotte  verteidigt  wird,  desto 
schwieriger  ist  es,  erfolgreiche  Sabotage-Missionen  durch- 
zuführen. Schauen  Sie  sich  die  folgende  Liste  an:  Je  mehr 
Punkte  auf  eine  Flotte  oder  einen  Planeten  zutreffen,  umso 
mehr  verringern  sich  die  Chancen  für  eine  erfolgreiche  Sa- 
botage. 

•  Mehrere  Army-Regimenter 

•  Starke  Bodentruppen  mit  hohen  Defense-Werten 

(z.  B.  DARK  TROOPER  oder  MON  CALAMARI  REGIMENT) 

•  Mindestens  ein  General 

•  Mehr  als  einen  Charakter 

•  Schutzschild(e) 

•  Planetery  Batterie(s) 

•  Einen  oder  mehrere  Charakter  mit  Leadership-Eigenschaft 


Mit  Luke,  Han  und  Chewbacca  verfügt  diese  Flotte  über  eine  erst- 
klassige Kommando-Crew. 

5.  1  Planetery-Battery: 

Wenn  man  gegnerischen  Angreifern  bei  ihrer  Attacke  aus 
dem  Orbit  auch  noch  großen  Schaden  zufügen  möchte,  rü- 
stet man  seinen  Planeten  mit  einem  oder  mehr  Laserkanonen 
aus.  Schon  eine  Laserbatterie  reicht  aus,  um  bei  JEDEM  An- 
griff ein  Großraumschiff  des  Gegners  zu  zerstören. 

6.  6  bis  10  Fighter: 

Um  sogar  die  feindlichen  Schiffe  im  Orbit  anzugreifen,  brau- 
chen Sie  dort  lediglich  einige  Jäger- Stoffe  In  zu  stationieren. 
Möchten  Sie  die  gegnerische  Flotte  als  Strafe  für  ihr  Erschei- 
nen sogar  zerstören,  dann  stationieren  Sie  neben  mindestens 
10  Jägern  auch  ein  Großraumschiff  mit  Anti-Gravity-Gene- 
ratoren  (Interdictor  oder  CC-7700  Frigate),  damit  der  Feind 
nicht  mehr  flüchten  kann.  Gegen  eine  solche  Verteidigung 
hilft  nur  noch  Sabotage  -  mit  Waffengewalt  alleine  ist  ein 
solch  ausgerüsteter  Stützpunkt  kaum  noch  einzunehmen. 

Angriffe  auf  Planeten 

So  bringt  man  neutrale  Planeten  unter  Kontrolle: 

Planeten  ohne  Bevölkerung  brauchen  nur  eingenommen  zu 
werden,  d.  h.  man  fliegt  mit  einer  Flotte  zum  Planeten  und 
setzt  dort  mindestens  eine  Bodeneinheit  ab.  Möchten  Sie  die- 
se Einheit  wieder  abziehen,  muß  erst  mindestens  eine  weitere 
Einheit  auf  diesem  Planeten  stationiert  werden,  um  die  Kon- 
trolle zu  behalten. 

Bei  besiedelten  Planeten  gibt  es  zwei  Möglichkeiten: 

1.  Eine  Figur  mit  hohem  Diplomatie-Wert  startet  mehrere  di- 
plomatische Missionen  auf  diesem  Planeten,  um  die  Bevöl- 
kerung auf  ihre  Seite  zu  ziehen. 

2.  Sie  erproben  die  gewaltsame  Übernahme  des  Planeten. 
Schickten  Sie  auch  hierzu  wieder  eine  massive  Flotte  mit 
angriffsstarken  Bodentruppen  an  Bord  zum  Planeten  und 
starten  Sie  einen  Planetery  Assault. 

So  bringt  man  feindliche  Planeten  unter  Kontrolle: 
Will  man  Planeten  des  Gegners  einnehmen,  muß  man  seinen 
Angriff  gut  vorbereiten  und  seine  Attacke  in  mehreren  Schrit- 
ten ausführen: 

1.  Spionieren  Sie  aus,  wie  stark  ein  Planet  verteidigt  wird. 
Wenn  ein  Planet  mit  Verteidigungsmaßnahmen  wie  oben 
beschrieben  ausgerüstet  ist  und  über  zwei  Schutzschilde 
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Zuerst  versuchen  Sie,  General  Griff  zu  ent- 
führen, um  die  Verteidigung  auf  Anoat  zu 
schwächen. 


•  -^TxSSSS  SSS^s   1- 

Jetzt  kann  die  Battery  auf  Anoat  sabotiert  Bei  dieser  Sabotage-Mission  wird  Chew- 

werden,  um  anschließend  erfolgreich  ein  Plane-  bacca  als  Köder  eingesetzt.  Luke  führt  das 

tery  Bombardment  zu  starten.  Team  an. 


•  Einen  oder  mehrere  Charakter  mit  Macht-Potential 

•  Die  zu  sabotierende  Flotte  ist  zu  stark  ausgerüstet. 
Treffen  sogar  ALLE  oben  genannten  Punkte  auf  einen  Planeten 
oder  eine  Flotte  zu,  so  sind  Sabotage-Missionen  IMMER  zum 
Scheitern  verurteilt  -  fast  immer  werden  dann  alle  Einheiten 
des  Sabotage-Teams  getötet  oder  gefangengenommen. 

Schlachten  und  Flotten 

Eine  starke  Flotte  sollte  nach  1 .000  Tagen  etwa  so  aussehen: 

•  2  bis  4  Großraumangriffsschiffe  mit  viel  Turbolasern  (zum 
Beispiel  Sternzerstörer  oder  Dreadnaught) 

•  3  bis  4  kleinere,  aber  schnellere  Großraumangriffsschiffe 
(Carrack  Light  Cruiser,  Corvette,  Bulk  Cruiser) 

•  1  bis  2  Transporter  für  Bodentruppen  (Star  Galleon  bezie- 
hungsweise Bulk  Transport) 

•  1  5  bis  30  Jäger  (TIE  Fighter  bzw.  X-Wings  mit  dem  zum 
Transport  nötigen  Escort  Carrier) 

•  Ein  Schiff  mit  Gravitations-Generator  (Interdictor  bezie- 
hungsweise CC-7700  Frigate) 

•  Mindestens  ein  Admiral  und  ein  Commander  führen  die 
Flotte. 

Hegen  und  pflegen  Sie  Ihre  Lieblingsflotte  und  hüten  Sie  sich 
davor,  sie  tollkühn  von  einer  Schlacht  in  die  nächste  zu  het- 
zen. Füllen  Sie  Verluste  regelmäßig  und  vor  allem  schnell 
wieder  auf,  denn  eine  angeschlagene  Flotte  kann  für  den 
Gegner  eine  leichte  Beute  bedeuten. 


Diese  Flotte  ist  fast  unschlagbar.  Mehrere  Bulwark  Battlecruiser  bilden 
das  Herz  dieser  Rebellenflotte. 


Die  Flotte  sollte  in  Zukunft  permanent  mit  den  modernsten 
und  angriffsstärksten  Schiffen  ausgebaut  und  die  Jäger-An- 
zahl stetig  erhöht  werden,  bis  sie  nach  1 .500  bis  2.500  Ta- 
gen ungefähr  folgenden  Umfang  hat: 

•  4  bis  6  Großraumangriffsschiffe  mit  sehr  vielen  Turbolasern 
(zum  Beispiel  Super-Sternzerstörer  oder  Bulwark  Battlecruiser) 

•  4  bis  8  Großraumangriffsschiffe  mit  Turbolasern  (Sternzer- 
störer oder  Bulwark  Battlecruiser) 

•  5  bis  1  0  kleinere,  aber  schnellere  Großraumangriffsschiffe 
(Carrack  Light  Cruiser,  Corvette,  Bulk  Cruiser) 

•  3  bis  4  Transporter  für  Bodentruppen  (Star  Galleon  bezie- 
hungsweise Bulk  Transport) 

•  40  bis  80  Jäger  verschiedener  Typen  (TIE  Defender,  TIE 
Bomber  beziehungsweise  A-Wings,  B-Wings  mit  dem  zum 
Transport  nötigen  Escort  Carrier) 

•  2  bis  3  Schiffe  mit  Gravitations-Generator  (Interdictor/CC- 
7700  Frigate) 

•  Mindestens  ein  Admiral  und  mehrere  Generäle/Comman- 
der  führen  die  Flotte. 

Taktiken  für  eine  erfolgreiche  Schlacht  ^""^jjjjlljl 

1.  Grundsätzlich  gilt:  Bei  übermächtigen  Gegnern  ist  ein  klu- 
ger Rückzug  sinnvoller  als  eine  mutige  Niederlage.  Eine 
frühzeitige  Flucht  in  den  Hyperraum  gelingt  fast  immer, 
wenn  sie  schnell  genug  eingeleitet  wird  und  der  Gegner 
kein  Schiff  mit  Gravitations-Generator  in  der  Flotte  hat. 

2.  Y-Wings,  B-Wings  und  TIE  Bomber  sollten  unter  Begleitung 
von  Großraumschiffen  von  den  Flanken  oder  von  hinten 
angreifen  (begleitet  von  schnellen  Jägern  oder  Fregatten). 

3.  Schnelle  Jäger  (A-Wings  und  TIE  Defender  oder  Intercep- 
tor)  sollen  immer  zuerst  die  feindlichen  Jäger  ausschalten, 
bevor  sie  Großraumschiffe  angreifen. 

4.  Frachtschiffe  sollten  aus  dem  Kampfgeschehen  rausgehal- 
ten und  von  Jägern,  Korvetten  oder  Nebulon-B-Fregatten 
beschützt  werden. 

5.  Lassen  Sie  sich  nie  vom  Gegner  in  die  Zange  nehmen, 
sondern  versuchen  Sie  stattdessen,  die  feindliche  Flotte  von 
mehreren  Seiten  unter  Beschuß  zu  nehmen. 

6.  Den  Angriff  bündeln:  Nicht  mehrere  Großraumschiffe 
gleichzeitig  angreifen,  sondern  das  Feuer  auf  ein  Schiff 
konzentrieren. 

7.  Ist  die  gegnerische  Flotte  im  Besitz  eines  Schiffs  mit  Gravita- 
tions-Generator (Interdictor  oder  CC-7700  Frigate),  so  soll- 
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The  Alliance  fleet  is  victonous. 


Die  Schlacht  bei  Gentes  war  für  die  Rebellen  ein  voller  Erfolg.  Die  impe- 
riale Flotte  wurde  vernichtet. 

te  dieses  als  erstes  angegriffen  werden,  denn  es  verhindert 
sonst  eine  eventuelle  Flucht  in  den  Hyperraum.  Die  ganze  ei- 
gene Flotte  könnte  im  schlimmsten  Fall  aufgerieben  werden. 

8.  In  der  eigenen  Flotte  Schiffe  mit  Ionen-Kanonen  einsetzen, 
denn  sie  schalten  feindliche  Schiffe  schnell  aus  und  ma- 
chen sie  kampfunfähig. 

9.  Die  Schlacht  unterbrechen,  sobald  eine  Phase  des  Kamp- 
fes beendet  wurde  (Beispiel:  alle  feindlichen  Jäger  zer- 
stört). Ordnen  Sie  die  eigenen  Schiffe  neu,  und  konzen- 
trieren Sie  den  Angriff  auf  neue  Ziele. 

Tips  für  die  Rebellenallianz^'"^^'^|||mm 

Ersfe  Schritte  (1.  bis  100.  Tag): 

1.  Benutzen  Sie  Ihr  GID,  um  herauszufinden,  welche  und 
wieviele  Fabriken  die  eigene  Seite  besitzt.  Außerdem 
wichtig  zu  wissen:  Welche  Charakter  sind  zu  Beginn  des 
Spiels  auf  welchen  Planeten? 

2.  Mon  Mothma  sollte  neue  Rebellen  rekrutieren  -  möglichst 
auf  Planeten  am  Rande  der  Galaxis,  denn  das  Imperium 
konzentriert  sich  zuerst  aufs  Zentrum. 

3.  ALLE  Charaktere  sofort  von  Yavin  wegbewegen,  möglichst 
auf  Planeten  am  Rande  der  Galaxis. 

4.  Wedge  (oder  ein  anderer  fähiger  Charakter)  soll  neue 
Schiffstechnologie  erforschen. 


'-^^ 


5.  Verteidigung  auf  den  eigenen  Planeten  ausbauen  (Army 
Regimenter  und  X-Wings). 

6.  Geeignete  Planeten  suchen,  um  dort  Fabriken,  Trainings- 
camps und  Schiffswerften  zu  errichten  -  allerdings  mög- 
lichst nicht  im  Zentrum  der  Galaxis. 

7.  Unbekannte  Planeten  benutzen,  um  dort  Super-Schiffs- 
werften zu  errichten. 

Das  Hauptquartier 

Das  Imperium  hat  sämtliche  Spione  und  Suchdroiden  ausge- 
sandt, um  herauszufinden,  wo  es  sich  versteckt  hält.  Zuerst 
wird  es  die  Sektoren  im  Zentrum  der  Galaxis  durchsuchen 
und  sich  erst  dann  den  Randsektoren  und  unbekannten  Pla- 
neten widmen.  Dort  sollten  Sie  Ihre  Zelte  zuerst  aufschlagen. 
Natürlich  muß  dieser  Planet  schnellstens  eine  gute  Verteidi- 
gung erhalten.  Im  übrigen  ist  es  empfehlenswert,  das  Haupt- 
quartier regelmäßig  zu  verlegen  und  nie  zu  lange  auf  ei- 
nem Planeten  haltzumachen. 


Wissenswertes  über  die  Hauptcharaktere 
der  Rebellen 


Luke: 

Dogoboh 

•  Luke  sucht  den  Planeten  zwischen  dem  100.  und  dem 

1 .000.  Tag  auf,  vorausgesetzt,  er  befindet  sich  auf  keiner 
anderen  Mission.  Auf  Dagobah  verbessert  er  seine 
Macht-Fähigkeiten. 
Begegnung  mit  Dörth  Vader 

•  Beim  ersten  Treffen:  Luke  erfährt,  daß  Dörth  sein  Vater  ist. 

•  Luke  wird  gefangengenommen,  Machtstärke  >  60:  Vader 
nimmt  ihn  mit  zum  Imperator  für  die  finale  Schlacht. 

•  Luke  wird  gefangengenommen.  Machtstärke  <  60:  Er  wird 
behandelt  wie  jeder  andere  Gefangene. 

•  Bei  jeder  Begegung,  die  ohne  Lukes  Gefangennahme  ab- 
läuft: Lukes  Macht  wächst  um  25%. 

Finale  Schiacht 

•  Lukes  Macht  <  100:  Er  wird  verletzt  und  gefangengenom- 
men. 

•  Lukes  Macht  >  1 00:  Vader  und  der  Imperator  werden  von 
ihm  gefangengenommen. 


Diese  zwölf  X-Wing-Gruppen  können  einem  Supersternzerstörer  ohne 
eigene  Jägerunterstützung  schon  gefährlich  werden. 


Storthus  bekommt  zur  Verteidigung  zwei  KDY-150  Laser-Batterien,  um 
Angriffe  aus  dem  Orbit  zurückzuschlagen. 
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Han  Solos  Flotte  bei  Allyuen  bekommt  in  Kürze  zwei  neue  Battlecruiser 
von  den  Werften  auf  Bothawui. 

Begegnung  mit  dem  Imperator 

•  Wird  Luke  nicht  gefangengenommen,  verbessert  sich  seine 
Macht  um  20%. 

Ausweich-Bonus 

•  Seine  Macht  verbessert  sich  jedesmal,  wenn  er  einer  Ge- 
fangennahme entgeht. 

Holl  Solo 

Kopfgeldjäger  (Bounty  Hunters) 

•  Alle  1  bis  1 00  Tage,  30%  Chance  eines  Anschlags 

•  Ist  der  Anschlag  erfolgreich,  wird  Han  zu  Jabba  gebracht. 

•  Mißlingt  der  Anschlag,  wird  das  Imperium  über  seinen 
Aufenthaltsort  informiert. 

Jobba's  Palast 

•  Han  Solo  wird  zum  Palast  gebracht,  wenn  der  Anschlag 
auf  ihn  erfolgreich  war. 

•  Wenn  Han  dort  festgehalten  wird,  versuchen  Luke,  Leia 
und  Chewie,  ihn  sofort  zu  befreien. 

•  Befinden  sich  die  drei  während  der  Festnahme  gerade  auf 
einer  Mission,  so  beginnt  ihre  Befreiungsaktion  erst  unmit- 
telbar nach  Missionsende. 

•  Scheitert  die  Befreiung,  werden  sie  gefangengenommen. 

•  Werden  alle  drei  festgenommen,  werden  sie  zu  Dörth  Va- 
der  gebracht. 

•  Ist  die  Befreiungstat  erfolgreich,  ist  Han  wieder  im  Spiel. 

•  Andere  Charaktere,  die  zu  diesem  Zeitpunkt  auf  dem 
Weg  zu  seiner  Befreiung  sind,  brechen  ihre  Mission  so- 
fort ab. 

Millenium  Falcon 

•  Wenn  Han  Mitglied  einer  Mission  ist  und  sich  mit  einer 
Gruppe  ohne  SpecForces  bewegt,  reisen  alle  Charakter  um 
+50  schneller  durch  den  Hyperraum. 


Leia 

Entdeckung  ihrer  Herkunft 

•  Nachdem  Luke  erfahren  hat,  daß  Vader 
sein  Vater  ist  und  Luke  sich  auf  einer  Mis- 
sion mit  Leia  befindet,  erfährt  Leia  von  ih- 
rer Herkunft  und  ihrer  Fähigkeit  zur 
Macht. 

•  Ihre  Machtstärke  wird  auf  1 0  gesetzt. 


i 


D 

m 


My  diplom/icy  mission  to  Otto  hi<- 1<   • ; 
Support  in  that  •jystem  The  pop'jl  i. 
itrongly  <.upport  either  Jide 
Do  you  »"ish  the  missiori  to  continue- 


Leios  Mission  auf  Orto  muß  verlängert  werden,  damit  die  Bevölkerung 
in  Zukunft  die  Allianz  unterstützt. 

Begegnung  mit  dem  Imperium 

•  Wenn  sie  bereits  zur  Macht  fähig  ist  und  Dörth  Vader  oder 
dem  Imperator  begegnet,  verbessert  sich  ihre  Macht  um  1 . 

Ausweich  Bonus 

•  Wenn  sie  bereits  zur  Macht  fähig  ist  und  einer  Gefangen- 
nahme entgeht,  steigt  ihre  Macht  um  1 . 

Tips  für  das 

Erste  Schritte  (1.  bis  100.  Tag) 

1.  Imperator  Palpatine  und  Dörth  Vader  sollten  neue  Solda- 
ten rekrutieren. 

2.  Versuchen  Sie,  alle  Planeten  im  SESSWENNA-  und 
CORELLIA-Sektor  unter  Ihre  Kontrolle  zu  bringen. 

3.  Besetzen  Sie  so  früh  wie  möglich  Dagobah  und  Endor. 

4.  Lassen  Sie  fähige  Charakter  nach  neuen  Technologien 
suchen. 

5.  Bauen  Sie  die  Verteidigung  auf  den  Planeten  aus  (Army 
Regimenter  und  TIE  Fighter). 

6.  Finden  Sie  geeignete  Planeten,  um  dort  Fabriken  zu  bau- 
en, möglichst  im  Zentrum  der  Galaxis. 

Der  Todestern 

Folgendes  sollten  Sie  vor  dem  Bau  des  Todessterns  bedenken: 

1.  Erst  ab  dem  2.400.  Tag  ist  damit  zu  rechnen,  daß  das  Im- 
perium diese  Schreckenswaffe  überhaupt  bauen  kann. 

2.  Der  Todesstern  sollte  nur  an  einem  Ort  fabriziert  werden, 
der  über  mindestens  fünf  Schiffswerften  verfügt. 

3.  Bevor  der  Todesstern  in  Produktion  geht,  sollte  der  Pla- 
net erst  ein  Death  Star  Shield  erhalten,  um  den  Todes- 
stern zu  schützen. 

4.  Achten  Sie  auf  genügend  TIE  Jäger  in 
der  Flotte  des  Todessterns,  die  ihn  gegen 
feindliche  Jäger-Attacken  beschützen. 

Der  Einfluß  des  Imperators 

Wenn  er  sich  auf  Coruscant  befindet,  ver- 
bessern sich  die  Leadership- Werte  aller 
imperialen  Charakter  um  50%. 


Ein  Supersternzerstörer  verteidigt  einen 
Planeten  des  Imperiums. 


Stefan  Schädel  I 
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Scheinbar  war  die  Liste  mit  den  Antworten  zu  den  Trainerfragen  in 
Ansfoss  2  nur  ein  Tropfen  auf  den  heißen  Stein.  Deshalb  folgt  hier 
die  Fortsetzung  mit  weiteren  Fragen  und  Antworten. 


Welchen  Durchmesser  hat  der  Mittelkreis  beim  Fußball? 

Wie  oft  wurde  der  KSC  deutscher  Pokalsieger?  

Wer  absolvierte  die  meisten  Bundesligaspiele  in  Folge? 
Wann  wurde  der  Bestechungsskandal 

der  Bundesliga  aufgedeckt?   

Wie  hieß  der  4.  Ausländer,  den  C.  Daum 

gegen  Leeds  United  einwechselte?  

Von  welchem  Bundesiigaverein 
sind  Kohl  und  Scharping  Fans? 


Wie  lange  dauert  ein  Fußballspiel  in  der  E-Jugend? 
Welcher  Verein  kassierte  die  wenigsten 

gelben  Karten  in  der  Saison  96/97?  

Welcher  Trainer  wurde  97/98  bei  Wettbüros  als 
Entlassungskandidat  Nr.  1  gehandelt? 


Wie  lautet  der  Stadionname  von  Schalke  04? 
Wie  lautete  das  Stimmenverhältnis 

zur  Einführung  der  Bundesliga?   

Welcher  Spieler  Österreichs  besiegte 
Deutschland  bei  der  WM  78  fas|  im  Alleingang? 
Von  welchem  Verein  kam  Dariusz  Wosz 
1991  zum  VFL  Bochum? 


Wie  nennt  sich  dos  höchste  Organ  der  UEFA? 
Wie  viele  europäische  Fußballverbände 

bewerben  sich  für  die  WM  98?  

Wo  findet  die  WM  98  statt?  

Welcher  Spieler  erzielte  die 
meisten  Tore  in  einem  Bundesligaspiel? 


Wie  oft  wurde  der  1 .  FC  Köln  bislang  deutscher  Meister? 
Wie  viele  EM-Einsätze  absolvierte  Franz  Beckenbauer? 
Von  welchem  Verein  aus  wechselte 

Diego  Maradona  nach  Italien?  

Welche  Mannschaft  wurde  und  wird  häufig 
als  Kohlenelf  bezeichnet? 


Wie  lange  dauert  die  Verlängerung  in  der  A-Jugend? 
Welcher  Spieler  erzielte  die  meisten  Tore 
bei  Weltmeisterschaften? 


In  welcher  Saison  wurde  der  niedrigste 

Toreschnitt  pro  Spiel  erreicht?   

Welcher  bekannte  Stürmer  kommt  aus  Dudeldorf? 


9,1 5  m 
2  mal 

Sepp  Maier 

1971 

Simonie 

Kaiserslautern 

2  X  25  min 

M'gladbach 

Neururer 
Parkstadion 

103:26 

Kronkl 

Hallescher  FC 
Kongreß 

49 

Frankreich 

Dieter  Müller 

3  mal 
4 

FC  Barcelona 

B'glodboch 
2x10  min 

Müller 

1968/69 
Edgar  Schmitt 


Unmittelbar  vor  dem  Trainerseminar  sollten  Sie  sicti  auf  jeden  Fall 
noch  einmal  die  Tabelle  ansehen.  Dadurch  haben  Sie  die  erste  Fra- 
ge auf  jeden  Fall  richtig,  da  hier  etwas  über  ihr  Team  gefragt  wird. 

Robert  Seeliger 

Mit  diesem  kleinen  Trick  kann  man  ein  Stadion  sofort  ausbauen.  Da- 
zu braucht  man  ein  Stadion  mit  einem  nicht  überbauten  Block  und 


sehr  viel  Geld.  Diesen  Block  baut  man  auf  die  gewünschte  Größe  aus. 
Wenn  der  Block  dann  rosa  angezeigt  wird,  klickt  man  ihn  an  und 
geht  auf  das  Kästchen  für  Überdachen.  Dann  klickt  man  auf  Ausbau- 
en und  wählt  die  Anzeigetafel  an.  Hier  klickt  man  wieder  auf  Ausbau- 
en und  bestätigt  das  im  nächsten  Fenster.  Wie  von  Zauberhand  ist  der 
Block  jetzt  fertig,  und  man  hat  sehr  viel  Zeit  gespart. 

Dennis  Brandt 

1 .  Sie  können  mehr  als  1 0 
Spieler  einbürgern,  wenn 
Sie  sich  zuerst  auf  neun 
Spieler  beschränken.  Nun 
können  Sie  in  der  nächsten 
Woche  noch  bis  zu  sieben 
weitere  Spieler  einbürgern. 

2.  So  kommen  Sie  an  kostenlose  Logen:  Zuerst  müssen  Sie  im  Block 
E  einige  Logen  konstruieren.  Danach  ziehen  Sie  die  bereits  vor- 
handenen Sitzplätze  mit  der  Maus  fast  ganz  nach  unten.  Nun 
entstehen  dort  Logen,  wo  Sitzplätze  waren,  und  Sie  müssen  für 
die  Logen  nichts  bezahlen. 

Benjamin  Licha 

Diabla:  Heimre 

Wie  schon  In  vorherigen  Aus- 
gaben berichtet,  kann  man  Im 
Verzeichnis  „\Slerra\Hellflre" 
eine  Textdatei  mit  dem  No- 
men „command.txt"  erstellen. 
Wenn  man  in  diese  theo- 
quest;bardtest;cowquest;mul- 
titest;babariantest;  schreibt, 
aktiviert  man  weitere  Missionen,  den  MultIplayer-Modus 
(NICHT  Version  1 .01 !!)  und  zwei  neue  Charaktere  für  den 
Mehrspleler-Modus.  Wenn  Sie  zusätzlich  noch  solotest  In  die 
„command.txt"  eintragen,  können  Sie  auch  Im  Elnspleler-Mo- 
dus  die  neuen  Charaktere  benutzen. 

Sven  Hellweg 


1 .  Auf  dem  Drakoldenf riedhof  läuft  man  In  Gestalt  der  Echse 
die  Schräge  eines  Hauses  hinauf  und  entdeckt  dort  oben  eine 
kleine  Nische  mit  verschiedenen  nützlichen  Gegenständen. 

2.  Um  Im  Hullnen-Dschungel  einen  versteckten  Tempel  zu  fin- 
den, muß  man  den  kleinen  Wasserfall  am  Ende  des  kleinen 
Flusses  hinunterspringen  und  sich  dann  nach  links  wenden. 
Dort  findet  man  einen  Zauperspruch  und  ein  Rezept.  Aber 
Vorsicht:  Belm  Verlassen  des  Tempels  aktiviert  sich  eine  Falle 
mit  Feuerbällen. 

Benjamin  Dallmann 

Nachdem  In  der  Zitadelle  die  Eier  In  der  Eierkammer  zerstört 
wurden,  beschießt  man  den  Scheinwerfer,  der  In  der  Mitte  des 
Raumes  hängt.  Wenn  Sie  Ihn  vernichtet  haben,  erscheinen  zwi- 
schen den  Eiern  verschiedene  mächtige  Waffen. 

Sven  Janik 
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Perry  RhatJan: 
Operatian  Eastside 

Im  Kampf-Modus  kann  jedes  feindliche  Raumschiff  ohne  Verlu- 
ste zerstört  werden.  Wenn  mit  einem  eigenen  Raumschiff  ein 
Schuß  auf  ein  Feindschiff  abgegeben  wurde  (egal  ob  mit  An- 
griffsautomatik  oder  manuell),  muß  mit  der  linken  Maustaste 
auf  die  Angriffsautomatik-Schaltfläche  geklickt  werden.  Jetzt 
kann  sich  das  Schiff  nach  dem  Schuß  wieder  bewegen  und 
neu  schießen.  Wenn  dies  ständig  wiederholt  wird,  kommt  der 
Gegner  gar  nicht  mehr  zum  Zug.  So  kann  man  mit  nur  einem 
Schiff  riesige  Flottenverbände  auslöschen.  Weiterer  Vorteil:  Ein 
Kampf  dauert  statt  bis  zu  2  Stunden  nur  noch  5-1 0  Minuten. 

Mark  Atteln 


Sub  Cutture 


Die  folgenden  Cheatcodes  gibt  man  einfach  während  des 


Spieles  ein: 

bedik 

Unsterblichkeit 

imnotluc 

Unsterblichkeit 

haveall 

Alle  Missionen  verfügbar 

havesome 

Alle  Missionen  verfügbar 

didit 

Mission  erledigt 

wonga 

Geld 

kamikaze 

Selbstmord 

tonka 

Hülle  stärken 

refill 

Schilde  wiederherstellen 

mutant 

Strahlenschutz 

billy 

Geschwindigkeit  verbessern 

tick 

Geigerzähler  hinzufügen 

rinse 

Stage  0 

dryer 

Stage  1 

cotton 

Stage  2 

delicates 

Stage  3 

tumble 

Stage  4 

colours 

Stage  5 

halfload 

Stage  6 

Ingmar  Neuwirth 


Dungean  Keeper 

Wenn  man  einen  Dieb  auch  nach  Erreichen  der  Erfahrungsstu- 
fe 1 0  weiter  trainieren  läßt,  verwandelt  sich  dieser  nach  kurzer 
Zeit  in  einen  Ritter  der  Stufe  3.  Dieser  läßt  sich  natürlich  ganz 
normal  auf  Stufe  10  bringen.  So  hat  man  eine  Einheit,  die  oh- 
ne weiteres  mit  einem  Horny  vergleichbar  ist,  aber  nicht  dessen 
„Eigenheiten"  besitzt. 

Holger  Zehden 


iMHL  aa 

1 .  Wenn  man  Spieler  mit  maximaler  Energie  erstellen  möchte, 
kann  man  folgenden  Trick  anwenden:  Zuerst  klickt  man  auf 
das  „Beenden ''-Feld  und  klickt  den  Punkt  „Mitwirkende"  an. 
Hier  merkt  man  sich  die  angezeigten  Namen  und  gibt  diese 
beim  Erstellen  eines  neuen  Spielers  an.  Auf  diese  Weise  be- 
kommt man  Superspieler. 

2.  Es  gibt  eine  fast  100%ige  Methode,  wie  man  bei  Uhterzahl 
und  bei  normalem  Spiel  ein  Tor  schießen  kann:  Wenn  der 
eigene  Torwart  den  Puck  hat,  muß  er  einen  langen  Paß  in 
Richtung  Bande  zu  einem  Mitspieler  machen.  Dieser  macht 
eine  Direktabnahme.  Der  gegnerische  Torwart  denkt,  daß 
dies  ein  Befreiungsschlag  ist,  und  geht  aus  dem  Tor.  Da  Di- 
rektabnahmen aber  immer  direkt  auf  das  Tor  gehen,  ist  der 
Puck  drin.  Dies  funktioniert  am  besten  bei  einem  Reihen- 
wechsel der  gegnerischen  Mannschaft. 

3.  Dann  gibt  es  noch  einen  Trick,  der  leider  nur  beim  Schwie- 
rigkeitsgrad Rookie  klappt.  Man  läuft  in  Richtung  gegneri- 
sches Tor  und  schießt  kurz  vor  der  Torlinie  in  die  kurze 
Ecke.  Da  in  dem  Modus  der  Torwart  zu  langsam  ist,  läßt 
er  die  Ecke  offen.  Schießen  Sie  auf  die  Fanghand  -  da  ist 
das  Loch  größer. 

4.  Man  kann  mit  hoher  Wahrscheinlichkeit  ein  Power-Play-Tor 
erzielen,  indem  man  seine  Power-Play-Strategie  auf  Schie- 
ßen sowie  auf  80  oder  100%  stellt.  Danach  läuft  man  mit  ei- 
nem Verteidiger  oder  einem  Stürmer  von  der  anderen  Seite 
(in  diesem  Fall  mit  einem  Rechten)  bis  zu  Punkt  A  und 
schießt  hoch  auf  die  kurze  Ecke,  der  Puck  prallt  vom  Torwart 
ab  und  fällt  hoffentlich  dem  Stürmer  direkt  vor  die  Füße.  Der 
kann  eventuell  jetzt  schon  schießen,  oder  er  läuft  ein  Stück 
nach  vorn  und  macht  ihn  rein.  Man  sollte  aber  auch  versu- 
chen, von  anderen  Stellen  zu  schießen,  wie  z.  B.  vom  äuße- 
ren Rand  des  Kreises  oder  vom  Bullypunkt. 

5.  Der  Trick  klappt  übrigens  nur,  wenn  man  auf  die  Stockhand 
des  Torwart  schießt.  Wenn  die  Gegner  mit  der  Penalty-Kil- 
ling-Strategie  Passive  Box  spielen  (ca.  die  Hälfte  aller  NHL- 
Mannschaften),  klappt  das  am  einfachsten.  Falls  nicht,  sollte 
man  sich  etwas  beeilen  oder  Abseits  ausschalten,  damit  sich 
die  Spieler  in  Position  bringen  können. 

6.  Falls  man  bei  einer  Schlägerei  nichts  macht,  bekommt  nur 
der  Gegner  eine  5  Minuten-Strafe.  Man  kann  dann  so  viele 
Tore  schießen,  wie  man  will,  ohne  das  der  Spieler  von  der 
Strafbank  kommt. 

7.  In  Uberzahl  sollten  Sie  nie  den  Torwart  aus  dem  Tor  neh- 
men, denn  der  Befreiungsschlag  der  gegnerischen  Mann- 
schaft geht  dann  direkt  ins  Tor. 

Kian  Pariwar  /  Andreas  Zeidler 


Warhammer:  Dark  Omen 

Um  an  viel  Geld  zu  kommen,  öffnet  man  mit  einem  Hex-Edi- 
tor  einen  Spielstand  und  ändert  an  den  Offsets  28c  und  28d 
die  dort  stehenden  Werte  in  FF  FF  um.  Somit  vergrößert  sich 
das  aktuelle  Vermögen  auf  ca.  65.000  Goldstücke. 

Michael  Langer 
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Grand  Theft  Auta 

1 .  Durch  gleichzeitiges  Drücken  der  Tasten  Strg,  Alt  und  der 
Eingabe  GOURANGA  (das  Tinning  ist  hierbei  sehr 
wichtig)  kann  ein  Level  sofort  erfolgreich  beendet  werden. 

2.  Wenn  Sie  an  verschiedenen  Docks  einer  Stadt  nacheinan- 
der unbeschadet  einen  Penetrator,  einen  Counthash  und 
einen  BeastGTS  (bzw.  eine  F-1  9  in  Vice-City)  verkaufen, 
dann  steht  Ihnen  -  wenn  Sie  schnell  genug  waren  -  eine 
neue  Waffe  zur  Verfügung:  die  Mini-Gun!  Diese  hat  eine 
sehr  hohe  Schußfrequenz,  richtet  sich  automatisch  auf 
Cops  aus,  hat  unbegrenzt  Munition  und  ist  auch  noch 
nach  denn  Verlassen  des  Levels  vorhanden. 

3.  Wenn  Sie  in  allen  Städten  je  eine  Million  Punkte  nnehr  als  er- 
forderlich erreicht  haben  und  Sie  keinen  Auftrag  in  den 
Sand  gesetzt  haben,  steht  nach  Beendigung  von  Vice-City 
Chapter  2  ein  BONUS-LEVEL  zur  Verfügung. 

Benni  Kuckuck 

Fahren  Sie  nnit  einenn  Superbike  zu  der  Arnny  Base  auf  der  In- 
sel in  Vice  Beach.  Fahren  Sie  außerhalb  des  Zaunes  entlang 
und  sannnneln  Sie  den  Multiplikator  ein.  Begeben  Sie  sich  nun 
von  Süden  her  in  die  Basis  und  steuern  Sie  auf  den  Panzer  zu. 
Stellen  Sie  das  Superbike  als  Schutz  vor  herunnwirbelnden  Ge- 
schossen auf.  Steigen  Sie  nun  in  den  Panzer  ein  und  sofort 
wieder  aus.  Rutschen  Sie  nun  so  lange  unter  dem  Panzer  hin- 
durch, bis  alle  (etwa  20)  Soldaten  unn  den  Panzer  herunnste- 
hen.  Steigen  Sie  nun  erneut  in  den  Panzer  und  warten  Sie,  bis 
er  zerstört  wird.  Die  Explosion  reißt  alle  Krieger  in  den  Tod. 
Dafür  erhalten  Sie  inn  besten  Fall  157  Millionen  Punkte,  und 
Sie  haben  den  Level  sofort  bestanden. 

Claas  Groth 

Passen  Sie  gut  auf,  wenn  Sie  in  Vice  Cily  auf  einen  geparkten 
gelben  Countach  treffen,  der  nicht  zu  Ihren  Aufträgen  gehört. 
Wenn  Sie  hier  einsteigen,  fahren  von  nun  an  überall  in  der 
Stadt  kleine,  ferngesteuerte  Autos  herunn.  Falls  Sie  den  Autos 
zu  nahe  konnnnen,  werden  Sie  von  diesen  verfolgt.  Beinn  Auf- 
prall des  kleinen  Flitzers  auf  Ihren  Wagen  explodiert  dieser  zu- 
samnnen  nnit  Ihrenn  Wagen. 

Alexander  Wiegend 

FiFA  33 

Wenn  Sie  die  Attribute  Ihrer 
Lieblingsnnannschaft  etwas 
verbessern  wollen,  sollten 
Sie  es  einnnal  nnit  denn  fol- 
genden kleinen  Trick  versu- 
chen: Schalten  Sie  zunächst 
die  Erschöpfung  inn  Options- 
nnenü  ab.  Nun  wechseln  Sie 
in  den  Editor  und  wählen  Ihr  Teann  an.  Reduzieren  Sie  jetzt  die 
Kondition  Ihrer  Kicker  auf  das  Mininnunn.  Jetzt  können  Sie  die 
freigewordenen  Talentpunkte  beliebig  auf  die  anderen  freige- 
wordenen Eigenschaften  verteilen. 

Alexander  Neuhof 


Wing  CammanUer 
Praphecy 

Verschiedene  Konnponenten 
vön  Großkannpfschiffen  (zunn 
Beispiel  die  Brücke  und  die 
Triebwerke)  lassen  sich  auch 
nnit  der  Plasnnakanone  zer- 
stören. Man  nnuß  also  nicht  un- 
bedingt die  Mission  neu  begin- 
nen, wenn  einenn  die  Raketen  ausgehen.  Leider  besitzt  nur 
die  Devastator  Plasnnawaffen. 

Jannis  Bulian 


Anna  1B3S 

Wenn  wieder  einnnal  die  Pest 
wütet  oder  eine  Feuersbrunst 
ausgebrochen  ist,  kann  durch 
ein  kurzes  Speichern  des  Spie- 
les und  darauffolgendes  Wie- 
dereinladen des  Spielstandes 
das  Problenn  gelöst  werden. 


Hans-Joachim  Kluge 


Die  kleinen  Handelsschiffe  haben  gegen  Piraten  nneistens  nicht 
den  Hauch  einer  Chance.  Wenn  nnan  diese  Schiffe  ohne  Kano- 
nen segeln  läßt,  flüchten  sie  vor  den  Piraten,  anstatt  sie  zu 
bekännpfen.  So  konnnnen  sie  nneistens  nnit  ein  bis  zwei  Treffern 
davon,  da  sie  viel  schneller  sind. 

Holger  Richter 

Die  Ausbreitung  von  Feuersbrünsten  oder  Pest  können  Sie  ver- 
hindern, indenn  Sie  das  betroffene  Haus  einfach  abreißen. 

Stefan  Brink 


Haben  Sie  es  satt,  innnner  von 
Piraten  angegriffen  zu  wer- 
den? Fahren  Sie  nnit  einenn 
Schiff  zunn  Kontor  eines  Pira- 
tennestes. Sobald  die  Piraten 
konnnnen,  unn  Sie  anzugreifen, 
schwenken  Sie  die  weiße  Flag- 
ge. Der  Pirat  bleibt  zusannmen  nnit  Ihrenn  Schiff  vor  denn  Kontor 
stehen  und  rührt  sich  nicht.  In  dieser  Zeit  bauen  Sie  ein  neues 
Schiff,  nnit  denn  Sie  nun  ungestört  Handel  treiben  können. 

Martin  Oss 

Sollte  sich  bei  Ihnen  gleich  nach  denn  Start  oder  denn  Intro  der 
Mauszeiger  überhaupt  nicht  oder  nur  sehr  schlecht  bewegen 
lassen,  dann  sollten  Sie  folgendes  versuchen:  Starten  Sie  das 
Progrannnn  DXTOOL.EXE  (meist  im  Verzeichnis  C:\Program- 
me\DirectX\Setup)  und  stellen  Sie  sicher,  daß  vor  den  Einträ- 
gen „Use  Direct  3D  Hardware  Acceleration"  und  „Use  Direct- 
Draw Hardware  Acceleration"  kein  Häkchen  ist.  Sollte  dies 
doch  der  Fall  sein,  entfernen  Sie  es. 

David  Bange 


PC  Games  6/98  249 


TIPS  &  TRICKSI 


Gabbas 


Die  folgenden  Levelcodes  geben  Sie  mit  den  Pfeiltasten  ein: 


Insel  1 

And  so  the  Adventure  begins 
Underground  Overground 
Shouti  n  Lava  Lava  Lava 
Lair  of  the  Feeble 
The  Tumbling  Dantini 
Cave  Fear 
Darkness  Descends 
Fight  night  with  Flibby 

Insel  2 

The  Ice  of  Life 

Be  Wheely  CarefuI 

Riot  Brrrr 

Chumey's  Snow  Den 
I  snow  him  so  well 
Say  no  Snow 
Licenca  Chili 
Demon  Itsy's  Ice  Palace 

Insel  3 

Lights  Camel  Action 

Mud  Fit  Mania 

Goin  Underground 

The  Deadly  Tank  of  Neptuna 

Sand  and  Freedom 

Leap  of  Faith 

Life's  a  Beach 

Insel  4 

The  Tower  of  Power 
Hassle  in  the  Castle 
Dungeon  of  Refright 
Fasley's  Freak  Donut 
Ballstic  Megs  Fairway 
Swipe  Swiftlys  Wicked  Ride 
Panic  at  Platform  Petes  Lair 
Baron  Dates  Funky  Inferno 
Baron  Dates  Funky  Inferno  2 


-ttt-titl-t-t- 


tt  — Ut-tt*--t 
Alexander  Wolff 


RsdUne  Racsr 

In  der  Datei  „menudata.ini"  kann  man  hinter  dem  Eintrag 
„Maxnumcompbikes"  die  Anzahl  der  vom  Computer  gesteuer- 
ten Motorräder  einstellen.  Wenn  man  hier  0  eingibt,  kann  man 
jedes  Rennen  leicht  gewinnen,  da  es  keine  Gegner  mehr  gibt. 

Marco  Forschner 


Bleifuß 
Rally 


/  BleifuÜ 


Um  Bleifuß  2  mit  den  Autos  von  Bleifuß  Rolly  zu  fahren, 
müssen  nur  die  Dateien  „Carsl02.dat"  und  „Carsl  1  2.dat" 
aus  dem  Verzeichnis  \GFX  von  Bleifuß  Rally  in  das  \GFX 
von  Bleifuß  2  kopiert  werden.  Wenn  man  jetzt  nach  dem 
Start  von  Bleifuß  2  das  Team  „Condor"  wählt,  stehen  die 
Wagen  von  Bleifuß  Rally  rc\'\\  altem  Namen,  aber  neuer  Hül- 
le zur  Verfügung. 

Erik  Hayn 


Für  das  Activision- 
Action-Strategiespiel 
Batflezone  gibt  es  eine 
Reihe  praktischer  Cheats. 
Halten  Sie  die  Shift-  und 
die  Strg-Taste  gedrückt 
und  tippen  Sie  folgende 
Codes  ein: 

BZRADAR 
BZBODY 
BZFREE 
BZTNT 

Hennig  Carstens 


Ganze  Karte 
Unendlich  Schilde 
Unendlich  Piloten  u.  Material 
Unendlich  Munition 


Tamb  Rai  der  B 

Bei  Tomb  Raider  2  gibt  es  außer  der  normalen  Rolle  noch  ein 
zweites  Ausweichmanöver:  dazu  muß  man  aus  dem  Laufen 
springen  und  gleich  danach  die  Taste  zum  normalen  Rollen 
drücken,  so  dreht  sich  Lara  in  der  Luft  und  man  kann  sofort 
weiterschießen. 

Benjamin  Kirsch 

Uzis  in  Level  3:  Wenn  man  die  Bibliothek  über  das  Dach  ver- 
läßt, läßt  man  sich  nicht  einfach  über  die  Markise  in  den  Vor- 
garten fallen,  sondern  springt  vom  Vordach  aus  auf  die  Mau- 
er zwischen  Garten  und  Schuppen.  Nun  nach  rechts  auf  die 
kleine  Erhöhung  gehen.  Von  dort  aus  über  das  Wasser  auf 
den  Schuppen  springen.  Links  neben  dem  kleinen  Schornstein 
auf  die  gegenüberliegende  Ebene  springen  und  in  das  Loch 
fallen  lassen. 

Christian  Bachmann 
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DEMOS 
Aimor  Command 
Castrol  Honda  -  Superbike  World  Charopions 
Clash 

Descent  Freespace  -  Trailer 
Die  Versuchung 
Die  Pirateninsel 
Dunkle  Manöver 
Grand  Prix  Legends 
Herrscher  der  Meere 
Hexptore 
Incoming 
Incubation  Mission  Pack 
Jazz  Jackrabbit  2 
Mysteiy  Island 
N.I.C.E.2 
Outwars 
Queen -The  Eye 
Shanghai:  Dynasty 

BUGFIXES 
Andretti  Racing  3Dfx-Patch  (eng) 
Apache  Longfoow  3Dfx-Patch  (eng) 
Amor  Command  Vl.Ol  (eng) 
Atlantis  DOS-Patch  (deu) 
BattleZoneVl.01  (eng) 
Black  Dahlia  Patch  #1  (eng) 
DarkReign  V1.2  (eng) 
Daytona  USA  Deluxe  D3D-Patch 
Der  Planer  2  V1.47  (8MB+16MB,deu) 

Descent  II  forSDfx  (eng) 
Die  by  the  Sword  Muttiplayer-Patch  (eng) 
Dungeon  Keeper  D3D-Patch  Vl.Ol  (eng) 

Dunkle  Manöver  Vl.la  (deu) 
Fl  Racing  Simulatron  für  3Dfx  V1.08  (eng) 


Bei  technischen  Problemen 
mit  der  Cover-CD-ROM  und 
Reklamationen  wenden  Sie 
sich  bitte  an  unsere  Hotline: 
09  11/2872180 


0 

30=00:00 


3^ 


F.22ADFV1.1  (3Dfx,deu) 
F.22ADFV1.1  (D3D,deu) 
Flying  Corps  Vl.llx  Datafiles  (deu) 
FPSSklRacingVl.il  (eng) 

Frogger  Patch  #3  (eng) 
GettysbuigPatch#3(eng) 
Joint  StrikeFighterV1.12  (eng) 
Kick  Off  97  DOS-Patch  (deu) 
Lonlsof  Magic  V2.02  (eng) 
Myth-Biood-Patch  (deu) 
MythVl.2  (deu) 
Niclear  Strike  V1.2  CD-ROM-Patch  (eng) 
Nuclear  Strike  V1.3  Voodoo'-Patch  (eng) 
PC  Games  Cheat  März  '98-Update  (deu) 
Schatten  über  Riva  Patch  #1  (deu) 
Shadowsofthe  Empire  Vl.l  (eng) 
Swing  V1.05  (deu) 
Tomb  Raider  Gold  Power-VR-Patch  (eng) 
Ibmb  Raider  Gold  Voodoo'-Patch  (eng) 
Wing  Commander  Prophecy 
Voodoo/Voodoo'-Patch  (eng) 
Wonns2Patch#4(deu) 

SPECIALS 
Diamond  Monster  3D-Treiber  Vl.lO 
Direct-X  5.0 
Diamond  Viper-Treiber  V1.25 
Rendition  Mini  Client  Driver  OpenGL  Beta  5 
Meridian  59  Zugangssoftware 
Riva  128  OpenGL  Treiber  (Beta  2) 
Treiber  Diamond  Monster  3D  II  -Treiber 
Voodoo^  Referenz-Treiber 
Neue  Kugelsets  für  Swing 
T-Online-Zugangssoftware  1.2d 


SIMON  THE  SORCERER 


Was  als  lustiges  Abenteuer  begann,  um  eine  böse  Hexe  zu  vertreiben  und  den  guten 
Zauberer  Calypso  zu  befreien,  verwandelte  sich  immer  mehr  in  einen  Alptraum.  Alleine 
an  diesem  Morgen  wäre  ich  beinahe  von  einer  Amphibie  verschlungen  worden,  deren 
Tischmanieren  wirklich  alles  andere  als  appetitlich  waren.  Intuitiv  begann  mir  klar  zu 
werden,  daß  in  diesem  Zauberwald  möglicherweise  mehr  verborgen  ist,  als  das  bloße 
Auge  zu  erkennen  vermag. 

Später  besuchte  ich  die  feurige  Grube  von  Rondor  (an  Werktagen  ganztägig  und  an  öffen^ 
liehen  Feiertagen  von  10  bis  18  Uhr  geöffnet).  Nachdem  ich  meine  Besichtigungstour  been- 
det halte,  beschloß  ich,  daß  mich  morgen  nichts  mehr  vom  Beenden  meiner  Suche  und  da- 
mit der  Erfüllung  meines  heiligen  Schicksals  abhalten  kann  (wenn  es  das  Wetter  erlaubt). 


Ein  deprimierter  Sumpfling  ist  nur 
schwer  zur  Zusammenarbeit  zu 
überreden.  Die  richtige  Mahlzeit 
heitert  ihn  aber  wieder  auf. 


iß 


ßMam  Pj&i  t/p'  ßiose  Ilse 
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COUPONS 


KieinanTeigen  in  PC  Gamm 


Sie  werden  es  sicherlich  schon  be- 
merkt haben:  Bei  PC  GAMES  finden 
Sie  die  Kleinanzeigen  auf  der  Cover- 
CD-ROM.  Das  hat  für  Sie  gleich  zwei 
Vorteile:  Sie  können  jetzt  gezielt  nach 
einem  gewünschten  Programm  oder 
einem  Peripheriegerät  suchen,  und  im 
Heft  ist  wieder  mehr  Platz  für  interes- 
sante Artikel.  Die  Teilnahmebedingun- 
gen haben  sich  hingegen  nicht  geän- 
dert: Sie  müssen  nur  Jen  Coupon 
ausschneiden,  Ihren  Text  eintragen 
und  5,-  DM  in  bar  oder  als  Scheck 
beilegen.  Wir  müssen  aber  davon 
absehen,  Verlosungs-  oder  Ver- 
schenkaktionen (der  1 00.,  der  mir  1 0 
Mark  schickt,  bekommt  eine  Diskette) 
und  dubiose  Kettenbriefe  zu  veröf- 
fentlichen. Solche  Anzeigen  werden 
nicht  abgedruckt  und  aus  Aufwands- 
gründen  auch  nicht  zurückgeschickt! 
Schicken  Sie  den  Coupon  an  folgen- 
de Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Kleinanzeigen 
Roonstrafie  21  •  90429  Nürnberg 


Bitte  veröffentlichen  Sie  in  der  nächsten  erreichbaren  Ausgabe  von  PC  GAMES  den 
folgenden  Kleinanzeigentext  unter  der  Rubrik:  


Private  Kleinanzeigen:  maximal  4  Zeilen  mit  je  26  Buchstaben  inkl.  Absender;  Postlageradressen  nicht  möglich! 


J  1„ 


DM  5,-  liegen  □  in  bar  □  als  Scheck  bei.  Bitte  keine  Briefmarken!    Bei  Angeboten:  Ich  bestätige, 

daß  ich  alle  Rechte  an  den 

  angebotenen  Sachen  besitze. 

Name,  Vorname 


Straße,  Hausnummer 


PLZ,  Wohnort 


Datum,  Unterschrift 


SIE  KÖNNEN  UNS  AUCH  EINE  KOPIE  EINES 
COUPONS  SCHICKEN,  WENN  SIE  DIESE 
SEITE  NICHT  ZERSCHNEIDEN  MÖCHTEN. 


FÜR 

PROGRAMMEINSENDUNGEN 


0 


C 

o 


Wir  übernehmen  die  Ga- 
rantie, daß  jede  CD-ROM 
unser  Haus  in  einem  ein- 
wandfreien Zustand  verläßt, 
g      Sollten  doch  einmal  Proble- 

Ome  auftauchen,  welcher  Art 
auch  immer,  so  bitten  wir 
Sie,  die  CD-ROM  erst  einmal  auf  ei- 
nem anderen  PC  auszuprobieren. 


Stellen  Sie  fest,  daß  jetzt  immer  noch 
die  gleichen  Probleme  auftreten,  so 
schicken  Sie  bitte  den  Coupon  zu- 
sammen mit  der  entsprechenden 
CD-ROM  an  folgende  Adresse: 
Computec  Verlag 
Reklamationen  PC  Games 
Roonstraße  21 
90429  Nürnberg 


PC  GAMES  PLUS  6/98: 

Simon  the  Socerer 

Name,  Vorname 
Straße,  Hausnummer 
PIZ,"  Wohnort 


PC  GAMES  6/98: 

Demo-CD-ROM/Bonus-CD-ROM 

Name,  \6rname 
Sfraße,  Hausnummer 
PLZ,' Wohnort 


4 


KENNWORT: 
PROGRAMMEINSENDUNG 

Vorname,  Name 

Straße,  Hausnummer 
PLZ,  Ort 

Hiermit  erteile  ich  dem  Computec  Verlag  die 
uneingeschränkte,  unbefristete  Erlaubnis,  mein 

□  Cheatprogramm         □  Spiel 

□  Level 

 (Name  des  Programms) 

auf  den  Datenträgern  des  Computec  Verlages  zu 
veröffentlichen.  Mit  meiner  Unterschrift  bestätige 
.ich,  daß  ich  der  alleinige  Rechteinhaber  bin. 
Gleichzeitig  bestätige  ich,  daß  durch  die  Veröf- 
fentlichung keinerlei  Rechte  Dritter  verletzt  wer- 
den, z.  B.  aufgrund  von  Sounds,  Musikstücken, 
Grafiken  oder  sonstigen  Programmteilen,  die  im 
oder  durch  das  Programm  verwendet  werden  und 
von  denen  die  Rechte  bei  Dritten  liegen.  Sofem  zu 
einem  späteren  Zeitpunkt  von  mir  die  Rechte  an 
Dritte  abgegeben  werden,  informiere  ich  unver- 
züglich den  Verlag. 

In  jedem  Fall  stelle  ich  den  Verlag  von  An- 
sprüchen Dritter,  die  durch  die  Veröffentlichung 
entstehen,  frei. 

Datum,  Unterschrift 
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LESERBRIEFE 


D 


JTilfEWGfiV 

amBEN 


Leserbriefe 
schicken  Sie 
bitte  an  folgende 
Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PCGames 
Leserbriefe 
Roonstraße  21 
90429  Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen  behält  sich 
die  Redaktion  vor. 


T  um  MUT 


Ich  stelle  mir  langsam  immer  öfter 
die  Frage,  ob  ,,der  End-User" 
gleichzeitig  ein  ,,billiger  Beta-Te- 
ster" ist!  Nach  dem  Fiasko  mit  Ulti- 
mate  Race  Pro  (läuft  nicht  auf  Voo- 
doo-Rush-basierenden  Grafik-Kar- 
ten unter  Glide  2.43,  und  das,  ob- 
wohl das  Demo  hervorragend 
lief!)  folgt  nun  Anno  1602,  wel- 
ches ich  gestern  erstand  und  just 
heute  wieder  in  den  Laden  zurück- 
getragen habe!  Dieses  Programm 
scheint  einen  „gewaltigen"  Kopier- 
schutz zu  haben.  Die  CD  ist  79 
Minuten  lang  und  beherbergt 
knapp  690  MB.  Das  ist  ja  alles 
ganz  toll,  nur:  Das  Spiel  funktio- 
niert mit  vielen  Laufwerken  nicht, 
da  es  zu  lang  ist!  Die  CD  wurde 
von  mir  auf  8  (III)  Laufwerken  ge- 
testet, magere  Auswertung:  Auf 
nur  zweien  (!!!)  lief  es,  alle  ande- 
ren Versuche  endeten  in  Abstür- 
zen! Ich  sehe  ja  ein,  daß  ein  Ko- 
pierschutz vonnöten  sein  mag, 
aber  auf  Kosten  des  ehrlichen  Käu- 
fers? Der  Kommentar  von  Bomico 
lautete  lapidar:  „Das  ist  uns  be- 
kannt!" Der  Tenor  des  „Hotliners" 
war  im  groben:  Wir  wissen  das 
und  nehmen  es  in  Kauf!  Müssen 
die  Leute  halt  die  entsprechende 
Hardware  kaufen,  um  dieses  Spiel 
zum  Laufen  zu  bringen.  Der  Ko- 
pierschutz ist  wichtiger!  Ich  finde 
das  eine  ungeheure  Frechheit!  Al- 
lerdings, das  zu  Bomicos  Entschul- 
digung, arbeiten  sie  wohl  an  einer 
neuen  CD,  die  dann  (hoffentlich) 
kostenlos  ausgetauscht  wird!  Trotz- 
dem bin  ich  sehr  verärgert  und 
werde  wohl  in  Zukunft  Spiele  mit 
diesem  Kopierschutz  meiden!  Dies 
nur  zu  Ihrer  Information, 

a 

Da  eine  Anwort  von  mir  on  dieser 
Stelle  nicht  sinnvoll  wäre,  lasse  ich 
hiermit  „Sunflowers"  zu  Wort  kom- 
men: 

Seit  einigen  Tagen  häufen  sich  bei 
SUNFLOWERS  und  BOMICO  Kun- 
denanfragen zu  ANNO  1602  - 
Erschaffung  einer  neuen  Welt.  Die- 
se Anfragen  beziehen  sich  vor  al- 
lem darauf,  daß  ANNO  1602 
nicht  installiert  werden  kann  bzw. 
das  Spiel  nicht  ohne  Systemab- 
sturz läuft.  An  dieser  Stelle  soll 
noch  einmal  deutlich  gemacht  wer- 
den, daß  diese  Probleme  weder 
auf  einen  Softwarefehler  noch  auf 
den  Kopierschutz  der  CD-ROM 
zurückzuführen  sind.  Vielmehr  han- 
delt es  sich  um  einen  Fehler  bei 
der  Produktion,  genauer  gesagt 


bei  der  Duplizierung.  ANNO 
1 602  wurde  in  den  verschiedenen 
Chargen  A  bis  E  produziert,  so 
daß  also  nur  eine  Teilauflage  von 
dem  Problem  betroffen  ist.  Die  be- 
schriebenen Probleme  treten  bei 
CD-ROMs  auf,  die  in  der  Charge 
E  produziert  worden  sind.  Wie  die 
defekten  CD-ROMs  möglichst 
schnell  und  unbürokratisch  ausge- 
tauscht werden  können,  wird  der- 
zeit zwischen  SUNFLOWERS  und 
BOMICO  besprochen.  Genauere 
Informationen  dazu,  wie  viele  CD- 
ROMs  der  Charge  E  defekt  sind 
und  wie  die  Umtauschaktion  im 
Detail  durchgeführt  wird,  werden 
bis  zum  22.04.1998  bekanntge- 
geben. 

Wir  bedauern  sehr,  daß  es  zu  die- 
ser Situation  gekommen  ist,  denn 
unser  Ziel  war  und  ist  es  stets,  un- 
seren Kunden  Programme  anzubie- 
ten, die  eine  hervorragende  Qua- 
lität haben  und  den  Spielern  viel 
Spielspaß  bieten.  Daß  uns  beides 
mit  ANNO  1602  gelungen  ist,  be- 
weist die  Vielzahl  der  positiven 
Rückmeldungen,  die  uns  in  den 
letzten  Tagen  erreicht  haben. 
Nichtsdestotrotz  liegt  uns  natürlich 
die  Zufriedenheit  aller  Kunden  am 
Herzen.  Daher  werden  wir,  um 
den  Schaden  für  die  betroffenen 
Kunden  möglichst  klein  zu  halten, 
alles  tun,  um  die  Umtauschaktion 
so  einfach  und  so  schnell  wie  nur 
möglich  durchzuführen. 

Langen,  d.  20.04.98 


GRUFUDSATZFRAGE 


Hello  Rainer! 

Die  PC  Games  und  die  PC  Action 
sind  ja  beide  aus  Eurem  Haus. 
Zweifellos  haben  beide  ihre  Da- 
seinsberechtigung. Nur  ist  mir  in 
letzter  Zeit  etwas  sehr  unange- 
nehm aufgefallen:  Die  Tips  und 
Tricks-Seiten  sind  nahezu  identisch! 
Mir  ist  schon  klar,  daß  Eure  Redak- 
tionen zusammenarbeiten,  aber 
sowas  ist  doch  eigentlich  schon 
fast  Betrug  am  Kunden,  wenn  die 
selben  Lösungen  einfach  zweimal 
verkauft  werden.  Ich  würde  mich 
freuen,  wenn  Du  Dich  einmal  dazu 
äußerst. 

Oliver  Schober 

In  Sachen  Tips  &  Tricks  kooperieren 
wir  seit  mehreren  Monaten  mit  dem 
Magazin  PC  Action.  Unser  Grund- 
gedanke ist:  Wenn  zwei  Autoren  ei- 
ne Komplettlösung  erarbeiten,  lan- 
den sie  zwangsläufig  beim  selben 
Ergebnis.  Da  stecken  wir  doch  lie- 
ber doppelt  so  viel  Zeit  und  Auf- 


wand in  die  Produktion  der  Tips  & 
Tricks  und  lassen  davon  die  Leser 
beider  Magazine  profitieren.  Für 
die  Leser  ergeben  sich  dazu  etliche 
Vorteile:  Seit  der  Umstellung  hat 
sich  der  Seitenumfang  des  Tips  & 
Tricks-Teils  mehr  als  verdoppelt  (!)  - 
sötte  48  Seiten  finden  Sie  in  jeder 
Ausgabe.  Und  nicht  zu  vergessen: 
1 00%  reklamefreil  Der  höhere  Sei- 
tenumfang ermöglicht  die  ausfijhrli- 
che  Berücksichtigung  ALLER  Mega- 
Hits. Hersteller,  Programmierer  und 
Spieldesigner  unterstützen  unser 
Autoren-Team  mit  Informationen 
aus  erster  Hand.  Ein  festes  Team  er- 
fahrener Mitarbeiter  macht  es  mög- 
lich, daß  in  nahezu  allen  Fällen 
parallel  zum  Erscheinungstermin  ei- 
nes Spiels  die  passende  Komplettlö- 
sung erscheinen  kann.  Wir  sind 
jetzt  auch  in  der  Lage,  mehr  Auf- 
wand in  die  Lösungen  zu  stecken, 
und  weil  ein  Bild  mehr  als  tausend 
Worte  sagt,  kümmert  sich  unsere 
Layout-Abteilung  um  „Mega- 
Screenshots'' und  Level-Karten.  Der 
immense  Aufwand  lohnt  sich:  Das 
Ergebnis  sind  Lösungen  im  Stil  von 
Tomb  Raider  2  oder  Jedi  Knight. 


T  PREISFRAGE 


Ht  Rossi! 

Der  Typ  aus  der  letzten  Ausgabe, 
der  sich  „Cd"  nannte,  hat  auf  der 
einen  Seite  recht,  auf  der  anderen 
auch  wieder  nicht.  Es  kann  doch 
nicht  sein,  daß  der  eine  Laden  ei- 
nen PC  mit  200er  MMX,  32  MB 
EDO,  CD-ROM,  Floppy,  Maus,  Ta- 
statur und  ohne  Monitor  für 
1 .200,-  Mark  verkauft  und  ein  an- 
derer für  1 .700,-  Mark,  oder?  Je- 
denfalls, wenn  das  so  wäre,  dann 
müßte  der  eine  Laden  nichts  ver- 
dienen und  der  andere  sehr  viel. 
Der  teure  Laden  wäre  also  nach 
einiger  Zeit  pleite.  Es  ist  aber  nicht 
so.  Denn  bei  uns  in  der  Stadt  ist  er 
noch  da  -  und  er  läuft! 

♦  Mit  freundlichen  Grüßen:  Cedric 

Ich  kann  mir  sehr  gut  vorstellen, 
daß  auch  Computerläden,  die  teu- 
rersind, Gewinn  abwerfen.  Es  ist 
eben  eine  Frage  dessen,  was  man 
haben  will.  Wenn  es  mir  reicht,  den 
Rechner  in  einem  Karton  verpackt 
in  die  Hand  gedrückt  zu  bekom- 
men, bin  ich  im  preiswertesten  La- 
den gut  aufgehoben.  Aber  wenn 
ich  Service  und  Hilfe  bei  Hard- 
oder  Software  benötige,  dann  wer- 
de ich  nicht  zu  einem  Discounter 
gehen,  sondern  mir  ein  Geschäft 
mit  qualifiziertem  Personal  suchen. 
Natürlich  kann  ich  nicht  erwarten. 
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daß  ein  Fachgeschäft  mir  die  glei- 
chen Preise  bieten  kann,  denn 
schließlich  benötigt  so  ein  Laden 
auch  mehr  an  Ausstattung  -  und 
geschulteres  Personal,  das  eben 
teurer  kommt.  Auf  diese  Weise 
kann  der  Kunde  zwar  kein  Geld, 
aber  viel  Arger  sparen. 


T  BEZlEHUniESKISTE 


Lieber  Herr  Rosshirt, 
seit  etwa  sechs  Jahren  gehöre  ich 
der  Computergemeinde  an,  und 
es  ist  für  mich  nicht  mehr  nachvoll- 
ziehbar, wie  ein  menschliches  We- 
sen ohne  Rechner  und  Bildschirm 
den  Tag  überlebt  und  sich  dabei 
vielleicht  auch  noch  gut  fühlen 
kann.  Der  Rechner  ist  für  mich  so 
normal  wie  Auto  oder  Kühl- 
schrank. Tja,  als  meine  Tochter 
fragte,  wo  sie  den  Ehering  ihrer 
Mama  am  Rechner  anbringen  soll- 
te und  es  sie  brennend  interessie- 
ren würde,  wie  mein  Computer 
Wäsche  wäscht  und  Essen  kocht, 
begann  ich  zu  überlegen.  Schnell 
war  der  Entschluß  gefaßt:  Ich 
brauchte  eine  Verbündete.  Fortan 
setzte  ich  mich  der  nervenzerfet- 
zenden Aufgabe  aus,  meiner  7- 
jährigen  Tochter  das  Bedienen 
meines  Rechners  beizubringen.  Es 
war  schlimm,  zu  sehen,  was  pas- 
siert, wenn  man  (oder  Tochter)  in 
der  Eingabeaufforderung  das  un- 
bedeutende Wort  ,,Format"  ein- 
gibt, und  viele  andere  Sachen. 
Jetzt  weiß  ich,  was  mein  Pastor 
meint,  wenn  er  sonntags  von  Hölle 
und  Verdammnis  predigt.  Zum 
Thema  Aggressionsabbau  kann 
ich  auch  inzwischen  diskettenwei- 
se mein  Wissen  zum  besten  ge- 
ben, und  wenn  meine  Frau  trä- 
nenüberströmt zum  x-ten  mal  aus 
„Titanic"  zurückkommt  und  mir  er- 
zählt, wie  ergreifend  die  Ge- 
schichte sei  -  selbst  zu  einem  be- 
dauernden Lächeln  bin  ich  nicht 
mehr  zu  bewegen.  Letzte  Woche 
deutete  meine  Frau  an,  ein  zwei- 
tes Kind  wäre  doch  ganz  schön. 
Mein  Augenlid  bekam  merkwürdi- 
ge Zuckungen,  mein  Hirn  stellte 
die  Arbeit  ein,  und  ich  begann 
nach  Luft  zu  schnappen.  Ich  glau- 
be, wenn  meine  Frau  mich  fragt, 
ob  das  von  ihr  gegebene  Jawort 
vor  neun  Jahren  nicht  bald  ein 
Neinwort  werden  könnte  -  aus  ge- 
sundheitlichen Gründen  sollte  ich 
diese  Frage  nicht  weiter  verfolgen, 
und  außerdem  ist  sie  ja  eh  nur  hy- 
pothetisch. Meine  Tochter  hat  jetzt 
einen  eigenen  PC;  gebraucht  ge- 


kauft, und  ich  habe  ein  eigenes 
Computerzimmer.  Es  ist  klein  und 
im  Keller,  aber  mit  Sicherheits- 
schloß und  nicht  zu  öffnenden 
Fenstern...  man  weiß  ja  nie. 

Gruß:  Thomas  Wiepening 

Sehr  geehrter  Herr  Wiepening, 
ein  Mann  sollte  für  die  Bedürfnisse 
seiner  Frau  immer  ein  offenes  Ohr 
haben.  Wenn  Ihre  Frau  Sie  an- 
schreit, sich  hinwirft  und  mit  den 
Fäusten  auf  den  Boden  hämmert, 
dann  versucht  Sie  Ihnen  etwas  zu 
sagen!  Sie  sollten  die  Anzeichen  in- 
nerer Spannung  erkennen  können, 
so  winzig  Sie  Ihnen  auf  den  ersten 
Blick  auch  erscheinen  mögen.  Es 
bedeutet  mehr,  als  ihr  einfach  nur 
einen  Krankenwagen  zu  rufen  und 
sie  wegschaffen  zu  lassen!  Obwohl 
Ihre  Frau  nicht  dem  selben  Hobby 
fröhnt,  sollten  Sie  der  Guten  Ver- 
ständnis entgegenbringen,  sonst 
werden  Sie  sehr  bald  die  Erfahrung 
machen,  daß  es  wirklich  fliegende 
Untertassen  gibt  -  sogar  von  Ro- 
senthal! Und  dies  wird  eine  sehr 
schmerzhafte  Erfahrung  für  Sie  wer- 
den. Aber  wahrscheinlich  werden 
Sie  diese  Zeilen  eh  nicht  lesen,  da 
Sie  es  versäumt  haben,  an  der  Türe 
zu  Ihrem  „Domizil''  eine  Luke  anzu- 
bringen, welche  es  Ihrer  Frau  er- 
möglicht, Sie  in  regelmäßigen  Ab- 
ständen mit  Essen  zu  versorgen. 
Sollten  Sie  auf  diese  Zeilen  nicht 
reagieren,  schicke  ich  einen  Kranz 
nach  Lübeck. 


|T  KRITIK 


Hallo  Rainer! 

Ich  halte  gerade  die  PC  Games  in 
den  Händen,  und  es  gibt  etwas, 
das  ich  nicht  akzeptieren  kann: 
Dein  persönlicher  Stil.  Im  Vorwort 
dieser  Ausgabe  hast  Du  mich  sehr 
verärgert.  Ist  Dir  schon  mal  die 
Idee  gekommen,  daß  einige  Dei- 
ner Leser  allergisch  auf  Harald- 
Schmidt-Zitate  reagieren  könnten? 
Wenn  Du  so  etwas  noch  einmal 
machst,  kündige  ich  mein  Abo.  Ist 
zwar  nur  eine  leere  Drohung,  aber 
hör  bitte  trotzdem  damit  auf. 

Anonym 

Huch!  Natürlich  kann  man  über 
Geschmack  streiten,  aber  gleich  all- 
ergische Reaktionen?  Ich  zitiere  des 
öfteren  andere,  und  bisher  kamen 
nie  Protestschreiben.  Da  ich  bis 
heute  ein  einziges  Mal  das  Schmidt- 
chen zitiert  habe,  und  Du  mir  auch 
das  abgrundtief  Böse  meiner  Hand- 
lung nicht  erklärt  hast,  sehe  ich  von 
dem  Versprechen  einer  Unterlas- 
sung weiterer  Schmidt-Zitate  ab. 


Mitglied  der  Informationsgemeinschaft  zur  Feststellung  der  Verbreitung  von  Werbe- 
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Die  PC  Games 
Ausgabe  7/98 
erscheint  am 
3.  Juni  1998 


LOOKIIMG 
EL  ASS 


Schon  oft  wurde  über  r/i/ef:  The 
Dark  Project  berichtet,  doch  in 
letzter  Zeit  ist  es  ruhig  um  das  ehr- 
geizige Projekt  der  System  Shock- 
Macher  geworden.  Der  Initiator 
Warren  Spector  ist  mittlerweile  bei 
ION  Storm  beschäftigt,  doch  laut 
Looking  Glass  wird  die  Entwick- 
lung von  r/i/ef  dadurch  nicht  be- 
einflußt. Florian  Stangl,  seit  April 
unser  rasender  Reporter  in  Ameri- 
ka, besuchte  das  für  innovative 
Spiele  bekannte  Unternehmen  und 
unterhielt  sich  mit  den  Designern 
und  Programmierern  über  den 
Status  quo  von  Thiefund  über  alle 
neuen  Projekte,  an  denen  momen- 
tan und  in  den  nächsten  Monaten 
gearbeitet  wird.  Seinen  Bericht  fin- 
den Sie  in  der  nächsten  Ausgabe 
der  PC  Games. 


MECHCOMMAIMDER 


MicroProse  schickt  MechCom- 
mander  in  die  Schlacht  der  Echt- 
zeit-Strategiespiele. Basierend 
auf  der  erfolgreichen  Battie  Tech- 
Lizenz  soll  dieses  Spiel  neue  Ak- 
zente im  Genre  setzen.  Wenn 
der  Veröffentlichungstermin  nicht 
noch  einmal  verschoben  wird, 
werden  wir  in  unserem  Testbe- 
richt überprüfen,  ob  die  vollmun- 
digen Versprechungen  eingehal- 
ten wurden. 


lO/V  STORM 


John  Romero  gründete  ION 
Storm  nun  schon  vor  einer 
ganzen  Weile  und  konnte  von 
Anfang  an  eine  Heerschar  von 
exzellenten  Designern  um  sich 
versammeln.  Daikatana  und  das 
kürzlich  eingekaufte  Dominion 
sind  allerdings  die  einzigen 
Spiele,  von  denen  es  zumindest 
schon  einmal  etwas  zu  sehen 
gab.  Doppelganger  und  vor  al- 
lem das  noch  namenlose,  neue 
Projekt  von  Warren  Spector  wur- 
den bis  jetzt  noch  nicht  vorge- 
stellt, lediglich  vage  Pressemittei- 
lungen mit  ein  paar  Zeilen  Text 
umschreiben  die  Spielinhalte. 
Wir  haben  ION  Storm  einen  Be- 
such abgestattet  und  versuchen, 
die  Geheimnisse,  die  das  texani- 
sche  Unternehmen  momentan 
umgeben,  zu  lüften. 


TtPS  &  TRICKS 


Im  48seitigen  Tips  &  Tricks-Teil 
decken  wir  alle  geheimen  Räume 
in  Acciaims  Ballerspaß  Forsaken 
auf,  erläutern  hilfreiche  Taktiken 
bei  Frankreich  98  und  beschäfti- 
gen uns  ausgiebig  mit  der  Multi- 
play er- Funktion  von  StarCraft. 
Außerdem  werden  wir  uns  an 
Might  &  Magic  6  heranwagen 
und  eine  kleine  Einführung  in 
eine  sinnvolle  Charakterentwick- 
lung geben. 


UIMREAL 


Es  verdichten  sich  die  Gerüchte, 
daß  Unreal  noch  knapp  einjähri- 
ger Verspätung  nun  doch  im  Juni 
erscheinen  soll.  Skepsis  ist  natür- 
lich angebracht,  aber  die  spielbare 
Version,  die  für  unser  Preview  vor- 
lag, läßt  Hoffnung  aufkommen. 
Wenn  alles  klappt,  finden  Sie  in 
der  nächsten  Ausgabe  einen  aus- 
führlichen Test. 
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